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Както бе обявено пред няколко 
месеца, ТНО има намерение да про- 
дължи приключенската поредица 
Broken Sword, която първоначално 
бе замислена като трилогия. Чет- 
въртата част ще носи подзаглавие- 
то The Angel of Death. В новата игра 
отново ще поемем ролята на изсле- 
дователя Джордж Стобард, който 
този път ще попадне в центъра на 
схватка между две от най-могъщите 
тайни организации в света, борещи 
се да се докопат до тайна, крита от 
хилядолетия насам. Каква е тя — 
ТНО умеят да пазят тайни и можем 
единствено да се надяваме, че мо- 
гат да пазят и обещания - ако е та- 
ка, ще играем Broken Sword 4 през 
следващото лято. 


Още една приключенска игра, за- 
мислена като трилогия, се завръща 
на екрана - и този път е старият 
познайник на твърдите куест-фено- 
ве Саймън Вълшебника. Simon The 
Sorcerer 4 се разработва от Silver 


м/и. рссаагте$. СОГП 


EXPRESS 


Style Entertainment и ще е класичес- 
ко приключение в стила на първите 
две части и Monkey Island, но изця- 
ло в 3D. Създателят на поредицата 
Майк Уудроф ще участва като кон- 
султант на проекта. Очакванията на 
Silver Style е да върнат Саймън в 
действие за есента на 2006 година, 
а авторите дори се надяват да про- 
бият и на конзолния пазар. 


Компанията Aspyr Media изненад- 
ващо обяви, че е закупила правата 
за разпространението на Gothic Ш от 
JoWood. Това ще позволи на 
Рігаһппа Bytes да атакуват амери- 
канския пазар далеч по-лесно от- 
колкото очакваха през немския раз- 
пространител. Играта се очаква да 
излезе в началото на 2006 година. 


То ще носи названието НуБогеа! 
Сатез ие създадено от Ерик Секс- 
тън, Стивън Ву и Мичио Окамура (ху- 
дожникът на първото Diablo). Първи- 
ят проект на компанията се казва 
Starfall, като авторите пазят в тайна 
всякаква друга информация, но в 
интернет се срещат слухове, че ни 
очаква футуристично екшън-ВРа. 


Неизвестният досега разпростра- 
нител Ерсоп Technologies обяви раз- 
работката на солова ролева игра от 
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първо лице с постапокалиптична хо- 
pbp тематика Nuclear Nightmare: Rise 
of the Fallen, дело на програмистите 
от Еетеп! 15 Entertainment, които 
се трудят върху нея от средата на 
годината. Действието в Nuclear 
Nightmare ще се развива в опусто- 
шена след световна атомна война 
Америка, в която ужасът на войната 
е пробудил древно зло, което власт- 
ва над руините. Авторите обещават 
изключително мрачна и зловеща 
графика, качествен изкуствен инте- 
лект и превъзходна, оригинална и 
тягостна музика, която дори ще се 
продава отделно като саундтрак. 
Играта ще излезе към края на 2006 
година. 
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ENTERTAINMENT 


Само няколко месеца преди изли- 
зането на следващото си заглавие 
Rise and Fall за Midway Games, 
Stainless Steel Studios обявиха, че 
прекратяват дейност и започнаха да 
освобождават работещите в фирма- 
та. Слуховете бяха потвърдени от 
работещите в фирмата, но не бе 
спомената причина за провала на 
фирмата. Няколко дни по-късно 
Midway излязоха с изявление, че 
разработката на Rise And Fall: 
Civilization At War He e прекратена и 
довършването ще бъде поверено на 
друга компания. 
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Родителите на 13-годишно китай- 
че, загинало след падане от високи- 
те етажи на жилищна сграда, обви- 
няват компанията Blizzard и техния 
World of Warcraft в смъртта на своето 
дете. Според новинарската агенция 
Цинхуа, родителите, родом от Тиян- 
джин, претендират, че детето ско- 
чило от прозореца, за да "пресъзда- 
де сцена от играта". Зад тяхната те- 
зи стои и известен антигейм акти- 
вист, който се опитва да докаже, че 
пристрастяването към игрите е при- 
чина за всички нещастия. При поло- 
жение, че в Китай вече има над 1.5 
милиона играчи, Blizzard може да се 
окажат виновници за почти всяка 
гибел на геймър в огромната страна. 

Случаи като този са причина 
Blizzard да въведат с новия 1.9 пач 
за World of Warcraft нова система за 
"родителски контрол", с която роди- 
телите, чийто деца прекарват пове- 
че време в Азерот отколкото в учи- 
лище, или зажаднялото за ласки га- 
дже, което не понася мисълта, че 
вечер сте пред монитора наместо в 
леглото, могат да заключат с паро- 
ла акаунта извън определен период 
от време. Контролът позволява да 
се зададе време за игра само ня- 
колко часа на ден в точно опреде- 
лен период, само някои дни в сед- 
мицата или само през уикенда. Той 
се отнася до всичките персонажи, 
свързани с даден акаунт. 


Световноизвестният създател на 
ролеви игри Bioware и авторите на 
Star Wars Battlefront поредицата 
Pandemic Studios сключиха договор 
c Elevation Partners, оценен за над 
300 милиона долара, при което два- 
та разработчика се сливат в ново 
студио, което ще е едно от най-го- 
лемите и добре финансирани сту- 
дия на пазара за компютърни игри. 
Изпълнителен директор на новото 
студио ще бъде Джон Рикитиело, 
бивш президент на Electronic Arts и 
създател на Elevation Partners, а съз- 
дателите на Вюмаге и Рапдетк ще 
останат акционери в дружеството. 
Elevation Partners се прочуха преди 
половин година, когато имаха наме- 
рение да закупят затъващата тога- 
ва компания Eidos. 


Само ден след гибелта на 
Stainless Steel, друга геймърска KOM- 
пания – Digital Anvil, създателите на 
Ѕіапапсег и Freelancer – преустанови 
дейност заради преминаване на еки- 
па й в геймотдела на Мсгозой. 

Според Microsoft те ще имат Bb3- 
можност да се включат в разработ- 
ката на ексклузивни заглавия за но- 
вата конзола ХБох 360. 


Успехите на Activision с лицензите 
по супергерои на Магме! явно са го- 
леми, защото компанията обяви, че 
е постигнала споразумение с Магме! 
Entertainment да издава игри по nn- 
цензи на Spiderman и X-Men до 2017 
година за РС и конзоли. 

Намеренията на Activision е да 
продължи популярни поредици като 
Ultimate Spiderman и X-Men Legends, 
както и да се подготви за обещано- 
то за 2007-ма MMORPG по Marvel. 
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Френското студио Kylotonn 
Entertainment, чийто последен npo- 
ект бе екшънът Ве! Оп Soldier, изця- 
ло прекрати връзките си с английс- 
кия разпространител Digital Jesters и 
търси нов за продължението на иг- 
рата. Според Куіоїопп, Digital Jesters 
са нарушавали многократно догово- 
реното между двете компании и не 
са плащали уговорените парични 
суми. Това еи една от причините 
европейските сървъри за онлайн иг- 
ра да бъдат затворени само месец 
след излизането на играта. Digital 
Jesters от своя страна са заплашени 
със съдебно дело от всички други 
компании, работили с нея — 
Ғгодмагеѕ, Cyanide, Nadeo и Focus 
Home Interactive - по сходни обвине- 
ния. 


Създателят на Оеиз Ех, Уорън 
Спектър, обяви плановете си да из- 
ползва онлайн платформата за раз- 
пространение на игри Steam на 
Маме за следващия си проект. Това 
е вторият сериозен успех за Steam, 
след като Ritual я избра за епизоди- 
те на ЭМ 2. Новата компания на 
Спектър Junction Рош! бе създадена 
в началото на тази година и работи 
над неназован проект, който ще бъ- 
де разкрит до няколко месеца. По 
негови думи, играта ще принадлежи 
на екшън-ВРО жанра и ще предлага 
титанични сблъсъци между огромни 
създания. Ще ви държим в течение 
за подробностите. 
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Нови безсънни нощи из Забравените Кралства... 


Ш Obsidian Entertainment / Atari 


E www.atari.com/nwn2 


Не зная за вас, но от тези запустели подземия ме побиват тръпки... 


Преди три години компанията 
Bioware сбъдна една от съкрове- 
ните мечти на ролевите фенове - 
Neverwinter Nights едновременно 
пресъздаде Ha екрана доказаната 
игрова система на третото изда- 
ние на Dungeons & Dragons и даде 
свобода на хиляди „господари на 
подземия“ да създадат свои 
приключения и дори цели онлайн 
светове и да споделят стотици 
часове с играчи от цял свят. Игра 
с подобен потенциал е невъзмож- 
но да се размине без продълже- 
ние, но не го очаквайте от Bioware 
- щафетата отново е поета от 
Obsidian Entertainment. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


нозина ще бъдат разочаро- 
М вани, че зад продължението 

на Neverwinter Nights не стои 
придобилото култова популярност 
сред ВР@-феновете име на 
Bioware. Истината е, че през noc- 
ледните години Вюмаге все повече 
се отдалечава от РС платформата 
за сметка на доходоносния конзо- 
лен пазар. В избора си на фирма, 
на която да повери хитовите си по- 
редици, Bioware се спря на Obsidian 
Entertainment, създадена от бивши 
програмисти от Black Isle. Knights of 
the Old Republic 2 отговори на много 
от очакванията на феновете, C KOE- 
то даде зелена светлина и на про- 
дължението на Neverwinter Nights. 
От Obsidian са не само отдадени да 
повторят, но и готови да надминат 
успеха на първата игра с много по- 
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вече от подобрена графика. 

Neverwinter Nights 2 ще се възпол- 
зва от осъвременените правила в 
редакция 3.5 на настолната ролева 
игра Dungeons & Dragons. Те балан- 
сират системата и разрешават реди- 
ца проблеми на третото издание, 
много от които ще имат влияние 
върху развитието на персонажите и 
провеждането на битки. Много от 
класовете ще получат по-силни спо- 
собности за късните нива, а ограни- 
ченият откъм възможности клас на 
барда, който доскоро изпълняваше 
само една бардическа песен, вече 
ще разполага с цял репертоар 


Най-голямата новост 
обаче е базовият клас 
Warlock, 


който се появява за първи път в 
0&0 игра и ще реши проблема на 
магьосниците в началните нива. 
Муапоск-ът ще разполага с много Or- 
раничен набор от магически умения, 
но ще може да ги произнася по вся- 
ко време и без ограничение в изпол- 
зването им. Отсега се очаква, че то- 
ва ще са новата „магическа артиле- 
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Neverwinter Nights 
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Приседни край 
огъня, приключе- 
нецо, и разкажи 
как стигна ниво 
20-то... 


рия“ в играта, с по-екшън насоче- 
ност, запазвайки на магьосниците 
роля в по-сериозни задачи. В добав- 
ка - всички раси, познати от вселе- 
ната на Забравените кралства, и 
техните подвидове ще бъде достъп- 
ни в играта, със свои специфични 
качества и способности. 

Neverwinter Nights получи доста 
противоречиви оценки заради сла- 
бата си солова кампания, факт, кой- 
то дори от Bioware признаха чисто- 
сърдечно и опитаха да поправят в 
двете разширения. Obsidian нямат 
намерение да повторят тази грешка. 
Базирайки се на опита от Knights of 
the Ой Republic 2, те ще предложат 
сериозна и разгърната епична кам- 
пания, залагаща в много по-голяма 
степен върху взаимоотношенията с 
персонажите и моралните избори. 
Главният персонаж няма да е име- 
нит герой, който наготово би полу- 
чил задачата да спаси света или по- 
не онази част от него, която носи 
името Neverwinter. Ще поемете po- 
лята на незнаен селянин от село 
Уест Харбър, чиято делнична рутина 
е нарушена от разбойническо напа- 
дение. Когато заплахата е отблъс- 
ната, населението на селото разкри- 
ва една от мистериозните тайни на 
родните си земи - точно там е била 
проведена последната схватка меж- 
ду войските на Neverwinter и Краля 
на Сенките, битка, приключила по 
загадъчен начин. Оттук насетне ре- 
дица от събития ще отведе героя в 
познатия от първата част град. Ако 
очаквате да го познаете, ще остане- 
те изненадани - за да не породят 
усещане за дежа вю, Обѕіаіап.са 
прекроили Neverwinter до неузнавае- 
мост, много по-обширен, гъсто насе- 
лен и впечатляващ от преди. 

Neverwinter Nights предложи един 
спътник, разширенията увеличиха 
броя на двама, а в новата игра ще 
можете да създадете цяла дружина 
с до трима от голям брой спътници 
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на всеки етап от играта, всеки OT KO- 
ито ще притежава 


детайлно развита ис- 
тория, характер и мо- 
тивация. 


Те ще се разкриват плавно в за- 
висимост от развитието на сюжета и 
ще служат за основа на странични 
куестове, в които да помогнете на 
своите приятели. Подобно на друга- 
рите от Knights of the Old Republic, 
поведението на главния герой ще 
влияе директно върху взаимоотно- 
шенията с тях, а в късните етапи на 
историята ще предопредели и тях- 
ното бъдеще. В определени момен- 
ти те дори ще могат да го напускат 
за да разрешат важни проблеми от 
личния си живот. 

За цялостното усещане ще играе 
важна роля и визуалната прелест на 
Neverwinter Ма в 2. Технологичният 
скок е забележителен - играта ще 
предложи почти фотореалистична 
графика с всички ефекти, на които 
са способни модерните графични 
карти. Старият енджин, базиран на 
плочки (Шез), които придаваха кла- 
устрофобична кубичност дори при 
откритите пространства, е прерабо- 
тена из основи. Подземията и гра- 
довете все още ще я използват за 
по-лесното им изграждане, но плоч- 
ките ще са по-големи като размер и 
ще позволяват налагане на до шест 
текстури една върху друга, за пре- 
създаване на неограничен брой 
ефекти. Обектите са вече отделни 
елементи от декора и могат да бъ- 
дат разполагани свободно. Открити- 
те пространства ще използват на- 
пълно 


свободно дефиниру- 
ем, естествен релеф 


и специална технология за създа- 
ване на дървета, която ще е способ- 
на бързо да изчислява милиони ви- 
дове растителни видове, което сла- 
га край на дърветата, изваяни на ка- 
лъп. Персонажите и чудовищата ще 
са детайлно изработени, с точен 
синхрон между озвучаването и дви- 
жението на устните, а при диалог 
камерата ще се приближава и следи 
размяната на фрази с кинематогра- 
фичен стил. 

Когато Neverwinter Nights 2 бе обя- 
вена за първи път, плъзна обезпоко- 


„В Neverwinter 
Nights 2 ще 
ви очакват 
персонажи с 
дълбочина, 
които ще си 
съперничи 
със старите 
познайници 
от Ваш" 5 
Gate и 
Planescape 
Torment,“ 


Уест Харбър, обвит 


в утринна мъгла. 


яващия слух, че от Atari ca се отка- 
зали от вградения редактор, с който 
феновете можеха да създават свои 
приключения и което осигури на иг- 
рата невиждано досега за ролева 
игра общество от автори. За щас- 
тие, слухът си остана слух, а 
Obsidian обещават, че в разработка- 
та на новия редактор на приключе- 
ния са взети под внимание голяма 
част от молбите и исканията от мо- 
дърите. Крайният резултат е все тьй 
сложен за използване редактор и 
скрипт език, които обаче ще бъдат 
подплатени от стабилен туториъл 
под формата на филмчета. С вгра- 
деният скрипт език вече ще бъде 
възможно създаването на нови ви- 
зуални ефекти, което ще сложи 
край на еднообразните заклинания. 
Освен гореописаните промени в ен- 
джина, които ще дадат голяма сво- 
бода на авторите да създават нови 
декори чрез комбиниране на налич- 
ни текстури, всеки обект ще може 
да бъде модифициран чрез промяна 
на цветовата му гама и размера. То- 
ва важи в най-голяма степен за чу- 
довищата, чийто размер ще може 
да бъде свободно скалиран и спо- 
ред промяната в размера ще се про- 
менят и техните статистики и спо- 
собности. Така ще можете да пре- 
върнете човек в гигант, само като го 
увеличите до исполински размери. 
За да се харесат още повече на мо- 
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дърите, Obsidian ще включат и HA- 
кои чудовища, които няма да участ- 
ват в соловата кампания, но ще са 
на разположение за фенските прик- 
лючения и онлайн светове, които 
несъмнено ще ни залеят дни след 
излизането на играта. 

Мултиплейърът на Neverwinter 
Nights 2 ще следва плътно стандар- 
тите, наложени от Bioware. Ще mo- 
жем да играем всяка кампания как- 
то солово, така и в мултиплеър с 
Dungeon Master, който ще има раз- 
ширен контрол върху играта и съби- 
тията в нея. Модърите ще могат да 
създават обширни онлайн светове, 
които ще побират до 64 играча, а от 
Obsidian обмислят да предложат no- 
добрена възможност за свързване 
между отделни онлайн светове та- 
ка, че да може да се преминава 
между тях без прекъсване на игро- 
вия процес. 

Knights of the Old Republic 2 успя 
да убеди Hakon от Hac, че Obsidian 
Entertainment са новият Bioware, KOM- 
пания, която наистина разбира от 
солови ролеви игри и знае от какво 
се нуждаят сериозните почитатели 
на жанра. На Neverwinter Nights 2 се 
полага да затвърди това впечатле- 
ние. Ако всички обещания се сбъд- 
нат, от другото лято официално ще 
се преселите в Забравените кралст- 
ва, кьдето ще ви очакват нови и но- 
ви приключения за години напред. 
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№ SCi Entertainment / Rebellion № Action 
В www. rebellion.co.uk/rogue.htm Ш TRD: Q1 2006 


Напролет заедно с дърветата 
на пазара ще цъфне и новият ек- 
шън на Rebellion. Но вместо да 
летят пухчета от тополите, из 
въздуха ще свистят куршуми и 
всякакви други пособия за уни- 
щожение на околната среда и 
омразни личности. 


Румена Дончева 


гиту Фрссдатез.сот 


едноименния комикс на "2000 

АО" и разказва историята на 
един вероятно дълбоко обиден и ду- 
шевно разстроен войник. На него и 
на останалите от неговия взвод са 
направени генетични подобрения с 
цел максималното им приспособява- 
не към специфичните условия за во- 
дене на битки на планетата Нова 
Земя, разкъсвана от безкрайната 
война между Севера и Юга. А тези 
особени условия конкретно са ток- 
сичният въздух, замърсената почва 
и фактът, че без специални приспо- 
собления навън не може да се жи- 
вее. 

Въпреки готините екстри, супер- 
взводът бива предаден от главноко- 
мандващите, в резултат на което 
жив остава само нашият Водие 
Тгоорег (дезертирал войник) и за- 
почва да търси отмъщение. Така из 
неприветливите и песъчливи дебри 
на Нова Земя започва да броди 
един нов герой с блестящи очи и си- 
ня кожа, който може да проникне 
дори в най-строго охраняваната ба- 
за и да се справи с най-свирепите 
врагове... 

От Rebellion обаче са се сетили, 
че един войник самичък няма акъл 
да извърши гореописаните геройст- 


В одие Тгоорег е създадена по 
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Rogue 
Trooper 


Рано или Късно Възмездието идва 


ва, затова в шлема, пушката и рани- 
цата на нашия герой ще са сложени 
чипове, съдържащи умовете и уме- 
нията на трима негови колеги. Чрез 
тях Нодие ще може да си помага и 
да изпълнява някои от дейностите, 
които са били задача на неговите 
колеги от взвода приживе. 

Шлемът носи името Хелм и ще 
може да прониква в охранителни 
системи, за да се справя с несговор- 
чивата техника. Пушката, наречена 
Гънър, ще има способността автома- 
тично да се прицелва, когато това 
не е по силите на нашия супервой- 
ник, а чантата Багман засега остава 
загадка. С тези трима помощници 
ще бъде възможно да сътворите из- 
ключително кървави и разрушител- 
ни атаки, а геймплеят 

ще ви даде възможност 


да използвате цялата 
си изобретателност 


и да се наслаждавате на оцвете- 
ните в червено резултати. 
Rebellion са избрали да оставят 
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играчите свободно да вървят по Mb- 
тя на отмъщението в един свят, уп- 
равляван от логиката в конкретните 
моменти, вместо да ги прекарват 
през серия от предначертани съби- 
тия. Въпреки че хаотичните изблици 
на ярост няма да бъдат санкциони- 
рани и ще вършат работа, по-полез- 
ни ще са качества от рода на наб- 
людателност, предпазливост и доб- 
рата концентрация. Нивата ще са 
големи, открити и пълни с врагове, 
които освен с богатия набор от лъс- 
кави оръжия, ще можете да праща- 
те в небитието и чрез специално 
разработените брутални смъртонос- 
ни хватки за близък ръкопашен бой. 

Rogue Trooper ще се състои от 
около 12 нива, в някои от които ще 
са включени и превозни средства 
като хеликоптери или влакове. Това 
не означава, че ще се превърнете в 
пилот или машинист, а просто, че 
действието ще се развива върху 
движещ се влак например, които 
ще трябва да защитавате от враго- 
ве, движещи се по земя и по въздух. 

Играта ще предлага и колективни 
мисии, в които ще участват до чети- 
рима играчи, приемащи ролите на 
Водие и неговите братя по оръжие: 
Хелм, Гънър и Багман. Ако екшънът 
не бъде отложен отново, се очаква 
да можете да се впуснете в него в 
края на първото тримесечие на 2006 
година. 


Company of 


Негоев 


Никаква отпуска! 


Тръгвайте пак на Война! 


Ш Relic Entertainment/THQ WRTS Ш www.companyofheroesgame.com Ш TRD: Q1 2006 


"Company of Heroes (CoH) опреде- 
лено ще бъде стратегия от следва- 
що поколение." (GameSpot). "Втора- 
та световна война такава, каквато 
никога не сте виждали досега." (РС 
Gamer). "Бъдещето на RTS геймин- 
га..." (IGN). Това са само част от n3- 
казванията на някои западни медии 
по адрес на СоН. Наистина ли това 
заглавие се очертава да бъде тол- 
кова добро, че чак да доведе до 
"огромен скок напред в развитието 
на ВТ$ жанра", или всичките тези 
гръмки слова са просто поредният 
рекламен прах в очите? Отговорите 
на тези въпроси ще можем да нау- 
чим някъде в началото на 2006-та, 
за когато е запланувана появата на 
играта, а дотогава - нека хвърлим 
един бърз предварителен поглед. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


зен проект са се захванали 

Relic Entertainment, на които 
дължим такива чудесни заглавия 
като Warhammer 40,000: Dawn of 
War, Impossible Creatures n 
Homeworld серията. CoH ще предс- 
тавлява реалновремева стратегия, 
чието действие ще се развива из 
бойни полета на Втората световна 
война, където... 


С разработката на този амбицио- 


Какво, какво? 


Кой там се провикна, че вече му 
било писнало от игри на тази тема- 


тика? Кво? Ааа, на всички ви било 
писнало. Еми, нормално. То и на мен 
вече ми омръзна. Всъщност не само 
на нас, ами въобще на целия свят 
вече направо му втръсна от подобен 
род WWII заглавия. Дано от Relic да 
успеят да сътворят нещо наистина 
иновативно, защото ако просто са 
решили да заложат на старата из- 
питана формула, честно казано, не 
ги виждам как ще си избият разхо- 
дите. Пазарът до такава степен ве- 
че се е пренаситил, че от това няма 
накъде повече просто. 

Иначе относно самата игра на то- 
зи етап няма абсолютно никаква ин- 
формация. Не се знае нищо нито за 
режимите на игра, нито за истори- 
ческите конфликти в соловата кам- 
пания, нито за евентуалните участ- 
ници в конфликта... Нищо! Единст- 
веното нещо, което се знае със си- 
гурност, е, че американци в играта 
ще има и тяхната първа мисия ще 
започне с десанта в Нормандия. 
Аман от тоя десант вече! 

Е, поне за графичното оформле- 
ние има достатъчно инфо. Даже по- 
вече от достатъчно! Честно казано, 
на Запад в превютата си колегите 
се скъсват да говорят само за това 
и определено не се стараят да пес- 
тят суперлативи относно Еззепсе 
енджина - изцяло новия "двигател" 
на Вейс, с който ще се задвижва 
СоН. 

Първото нещо, което трябва да ви 
стане ясно още отсега, е, че в тази 
игра всичко, повтарям абсолютно 
ВСИЧКО, ще подлежи на разруше- 


ние и зрелищно унищожение!!! По 
думите на Вейс, в СоН една и съща 
сграда няма как да се срути по един 
и същи начин два пъти. Благодаре- 
ние на вградения Havok 3.0 физичен 
енджин всеки един обект по играл- 
ната карта ще реагира по-възможно 
най-реалистичния начин. При взри- 
вовете на сградите ще хвърчат от- 
ломки във всички посоки, ще оста- 
ват дупки по стените, труповете на 
уцелените със снаряд войници също 
ще летят безпомощно насам-натам 
и ще се строполяват на земята по 
адски реалистичен начин (благода- 
рение на вградената гаддо!-физи- 
ка). 

Всичко това несъмнено ще оказва 
своето влияние върху геймплея. 
Например новопоявилите се кратери 
от снарядите ще могат да се изпол- 
зват за прикритие. С помощта на са- 
пьорския тим пък ще можете да си 
проправите път през всякакви стени, 
чисто и просто като ги взривите и 
разкарате от пътя си. Ако пък няма- 
те сапьори и експлозиви под ръка - 
дайте газ с танка и преминете през 
тухлената преграда все едно напра- 
вена от стъкло. 

Essence енджинът ще има за цел 
да ни демонстрира изключително 
динамични сенки и осветление, съп- 
роводени с много реалистична ани- 
мация! 

Освен всичко друго, авторите ни 
обещават доста съобразителен из- 
куствен интелект, благодарение на 
който може би най-сетне ще можем 
да се концентрираме наистина вър- 
ху самата игра, а не върху това дали 
някой от войниците ни няма да ре- 
ши пак да отиде до вражеското оръ- 
дие и, надничайки, да се опита да 
разбере какво ли аджеба толкова 
интересно може да се крие във вът- 
решността на това дуло. 

Всичко по картата се очертава да 
бъде много детайлно! Когато приб- 
лижите камерата към някой войник, 
ще можете да видите всякакви под- 
робности, като например негово из- 
ражение или пък броя на звездички- 
те по униформа му. 

Авторите са много горди, че по 
отношение на графичните глезотии 
творението им почти по нищо не от- 
стъпва на съвременните шутъри. Са- 
мо че започвам да се чудя, тия хора 
стратегия ли са тръгнали да правят, 
или военен екшън с тактически еле- 
менти? Само едните Relic си знаят 
какво правят. А, дано да е успешно! 
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№ Кпаеоп Games 


Явно massive multiplayer online грд-тата се превръ- 
щат в следващата стъпка в жанра. Изглежда, че то- 
зи тип игри привличат много широк диапазон хора - 
играят ги дори мои познати, за които смятах, че ни- 
кога не биха пуснали компютърна игра. И предвид, 
че има огромно разнообразие в заглавията, човек се 
пита защо толкова много компании инвестират в 
един пазар с много конкуренти. Явно подобно на 
женското сърце и софийския градски транспорт, в 
този жанр винаги има място за още една игра. 


Стефан Кънев 


aquarius @pccgames.bg 


работва от холандската компа- 

ния Кпаеоп и изглежда, че това 
е първото им творение. На този етап 
разпространителят все още е неиз- 
вестен. Същото важи и за много от 
геймплея - макар основните неща в 
него да са загатнати, подробностите 
ще бъдат известни към края на бета 
теста. Един интересен факт е, че 
играта ще ползва Unreal 2.5 еднжи- 
на за графичната си част. Това е чу- 
десна новина, понеже дава доста 
възможности на дизайнерите и ху- 
дожниците (които, поне по картин- 
ките, изглеждат доста талантливи). 

Играта ще предлага 


Т Пе Chronicles of Spellborn се раз- 


интересен и оригина- 
лен фентьзи свят. 


Дизайнерите са преценили, че 
ттогрд-тата нямат нужда от поред- 
ното класическо фентъзи и са зало- 
жили на по-оригинални концепции. 
В Spellborn няма да видим класичес- 
ките раси и митологични същества 
като елфи и джуджета - вместо то- 
ва расите ще бъдат уникални за 
света. Самият той също е много ин- 
тересен - след катастрофална вой- 
на, той е разбит на големи парчета- 
континенти (наричани ѕһага-ове), KO- 
ито се носят в пространство от мис- 
тични магични енергии (Пеадзре!! 
Storm). Пътуването между тях е Bb3- 
можно, но опасно. Над тези шардо- 
ве властват пет големи клана, като 
вашият герой винаги ще принадле- 
жи на един от тях. Към това добаве- 
те, че историята на света е забуле- 
на в мистерия и разкриването на 
тайните на миналото е основна част 
от сюжета. 

"Защо толкова много трябва да се 
лутам, за да стигна до този куест?", 
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Ш TRD: средата на 2006 


"Колко още време трябва да вдигам 
нива, за да стане тая игра забавна?" 
и "Мога ли да играя по-рядко и въп- 
реки това да видя по-голямата част 
от играта?" са от най-често задава- 
ните въпроси според холандците от 
Кһаеоп. За да може тяхното творе- 
ние да даде задоволителни отгово- 
ри, те предлагат няколко интересни 
идеи. Обещават, че 


всеки ще може да 
оказва реално влия- 
ние върху света - 


нещо, което ми изглежда лошо 
реализирано в другите игри от жан- 
ра. Засега Кһаеоп не са обявили как 
точно смятат да постигнат това, но 
загатват, че ще става чрез мощна 
социална система от гилдии и кла- 
нове. Интересна идея, е че героите 
ще могат да си "закупуват" някакви 
части от света (например къщи или 
земя), макар да не е ясно какви точ- 


но облаги ще получават от това. 
Друго обещание е възможността 
още от самото начало да си напра- 
вите уникален герой с помощта на 
огромен набор от дрехи, лица и при- 
чески, без да ви се налага да търси- 
те добре изглеждащи брони и оръ- 
жия. 

И като заговорихме за оръжията, 
те няма да бъдат реализирани по 
типичния начин в Тһе Chronicles ої 
Spellborn. Това, което ще определя 
ефективността ви в битка, няма да 
е оръжието, а уменията, които има- 
те. Следователно това е една игра, 
в която няма да се налага да търси- 
те онзи силен меч, който се използ- 
ва като основна разменна единица, 
за да си направите кадърен боец. 
Впрочем, класовете и расите няма 
да са ограничаващи в играта – ще 
имат малък ефект върху началните 
характеристики на героя, но само 
толкова – развитето ще става изця- 
ло чрез умения, които придобивате 
по време на игра. 

В този момент The Chronicles of 
Spellborn е вече в етап на затворен 
бета-тест и се очаква да е завърше- 
на в средата на 2006 година. Опре- 
делено има някои обещаващи идеи, 
които звучат много апетитно и си 
личи, че дизайнерите влагат много 
въображение в нея. Но дали тя ще 
може да живее заедно с конкуренти 
като Guild Wars и World о! Warcraft? 
Ще разберем отговора след manko 
повече от половин година... 


ммлу.рссдатез.соп 


Tomb Raider 


NEWS CLUB а Preview 


Ето как ще 
изглежда Ла- 
ра Крофт в 
Tomb Raider: 
Legends 


Лара Крофт отново на линия 


Ш Едоз/Сгуза! Dynamics W 3rd person action № www.tombraider.com Ш TRD: юни 2006 


Едва ли има по-известен re- 
рой в игрите (компютърни и кон- 
золни) от Лара Крофт. Едрогър- 
дата археоложка има зад гърба 
си цели шест заглавия за РС и 
Playstation, два филма, комик- 
си, поредица романи и дори по- 
ява в Playboy (или поне нещо 
подобно). След като последната 
игра (The Angel of Darkness) бе 
меко казано разочароваща, 
Eidos се готвят да ни предложат 
нов Tomb Raider, в който най-из- 
вестната компютърна героиня 
ще се завърне към корените си. 


Стефан Кънев 


aquarius @pccgames.bg 


нтересно е, че Core Design HA- 
ма да участват B разработване- 


то на Legend - правата са n3- 
цяло в ръцете на Crystal Dynamics, 
разработчиците на Legacy of Кат. 
Това е чудесна новина - досега сме 
виждали само качествени неща от 
тях. Друг любопитен факт е, че То- 
би Гард, създателя на Лара Крофт, 
ще работи отново по поредицата 
(след напускането му от Соге след 
ТА1). Това показва едно ~ Eidos ще 
направят всичко възможно да осъв- 
ременят поредицата. 

Първото нещо, което се вижда в 
Гедепа, е новият облик на главна ге- 
роиня. Няма как да не коментирам, 
че авторите са взели трудното ре- 
шение да намалят бюста й, за да 
изглежда по-реалистична. Въпреки 
това, Гард не желае тя да е твърде 
реалистична - както виждате от 
картинките, тя все още има идеални 
пропорции, също толкова предизви- 
кателен вид (особено с по-късите 
"къси" панталони) и нов цвят на ко- 
сата. За визията й помагат и новите 
технологии - тя вече е съставена от 


още повече полигони, има детайлно 
изражение и редица джаджи по ко- 
лана и раницата си. 

Разбира се, виртуалната пластич- 
на хирургия няма да е достатъчна - 
Crystal Dynamics са запланували pe- 
дица нововъведения, за да бъдат 
достойни конкуренти на игри като 
Prince of Persia. Най-важното е, че в 
новата игра Лара ще бъде доста по- 
пъргава и динамична, в сравнение с 
последните шест заглавия. Флегма- 
тичните й движения бяха най-до- 
садната част от предишните игри и 
с нетърпение очаквам да видя този 
проблем най-сетне решен. В репер- 
тоара й ще влязат редица нови aK- 
робатични движения, с които тя да 
ни впечатлява със своите умения. 
Във филмчетата от ЕЗ (за което пи- 
сахме в 57 брой) се вижда, че ани- 
маторите са се справили прекрасно 


- кака Лара се премяташе и скача- 
ше с невероятна лекота и елегант- 
ност. Интересна идея е, че акроба- 
тиката ще участва директно в за- 
гадките - например, за да задвижи 
голямо водно колело, тя трябва да 
се залюлее на едно въже и да бутне 
с тяло статуя върху него. Впрочем, 
загадките (тази включително) ще 
могат да се решат по повече по 
един начин - например може да 
хвърлите граната по статуята и да 
постигнете същия ефект. Физиката 
се очертава да е на страхотно ниво. 
Раницата на Лара няма да е вече 
бездънна - това значи, че тя ще мо- 
же да носи само едно оръжие в да- 
ден момент (като изключим комп- 
лекта пистолети, разбира се), а към 
арсенала и са добавени най-различ- 
ни джаджи (може да ги видите на 
колана й), които ще й помагат за ре- 
шаването на разнообразните загад- 
ки - като кука, с която да закачи на 
тавана, например. 

Тъй като лутането по улиците на 
Париж се оказа твърде досаден 
елемент от геймплея, Crystal 
Dynamics ще върнат Лара там къде- 
то йе мястото - в подземия и гроб- 
ници, които да изследва (все пак 
играта не се казва Street Raider). За 
нивата се знае, че ще бъдат осем 
на брой и всяко ще е различна ло- 
кация. Това което виждате на кар- 
тинките е огромен водопад в Гана. 
В новата си история Лара има мис- 
тероизно пътешествие до Хамалаи- 
те (първата игра започва малко 
след него) и авторите обещават да 
разкият тази важна част от истори- 
ята на героинята. Тенденцията в 
Legend е да се постави акцентът 
върху личността и характера на гос- 
пожица Крофт, така че да могат 
геймърите да разберат колко "го- 
тин" персонаж всъщност е тя, спо- 
ред думите на Тоби Гард. 

Въпреки, че много хора смятат 
Tomb Raider за мъртъв, изглежда 
Eidos правят всичко възможно да го 
възкресят. Новите идеи определено 
звучат апетитно и ако бъдат напра- 
вени кадърно (предвид участието на 
Crystal Dynamics), то Legend може да 
се превърне в сериозен конкурент на 
конзолния пазар. А дали това ще 
стане, ще разберем в най-скоро вре- 
ме - играта е обявена за юни 2006. 
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Полицията HE ПРЕПОРЪЧВА тази uepa, ние - ДА! 


Ш Electronic Arts № улуу.еадатез.сот 


Ш P4 2 GHz, 256 MB ВАМ, 64 МВ 3D Video W Racing №4 СО 


Поредицата Need for Speed сие 
извоювала статута на една от ne- 
гендите при екшън рейсърите. Ве- 
че 10 години Electronic Arts почти 
ежегодно дават на феновете на 
високите скорости поредната до- 

уза адреналин под формата на no- 
дното издание. За разлика от 
_ другите поредици на същата фир- 
ма при NFS почти винаги досега е 
имало иновация и нещо различно 
във всяко ново издание. След 
Двете части, посветени на неле- 
гални нощни състезания сега по- 
редицата се завръща към своите 
корени и го прави по един наисти- 
на впечатляващ начин. 


Никола Дърпатов 


Чаграюу @ рссдатез.сот 


5 Моѕі Wanted най-кратко може да 
се опише като смесица между тре- 
тата част на поредицата Но! Ригзий 
и Underground. Нелегалните улични 

състезания са запазени, но към тях 

’ са прибавени две важни новости: 
вече целият екшън е през деня, а 
освен това ченгетата се завръщат. 
Особено второто действително вна- 
ся съвсем ново измерение в геймп- 
лея, защото има сериозна разлика 
дали ще се борите само срещу про- 
тивниците на "пистата", или и срещу 
изключително агресивната полиция. 
Да караме обаче по реда на нещата. 

Първата приятна изненада след 
старта на играта и началото на ва- 
шата кариера идва от сюжета. По 
време на интерактивното интро вие 
пристигате в града с вашето тунин- 
говано BMW и още на входната ма- 
гистрала се пускате в импровизира- 


v Добре тунингована- 


та Mazda ВХ-8 e 
една от най-добри- 
те коли в играта. 


но рали. За съжаление то е доста 
кратко и завършва по печален на- 
чин. Ченгетата ви арестуват, а бава- 
рецът става собственост на един 


мазник на име Razor, 
който успява да ви 
изиграе по най-брутал- 
ния възможен начин 


Оттук започват и вашите приклю- 
чения. Целта на упражнението е да 
влезете в т.нар. "Черен списък" и да 
победите всичките 15 души в ранг- 
листата. В началото парите са дос- 
та оскъдни и ще трябва да си купи- 
те някоя относително срамна кола 
от типа на НАТ Рип. Тук трябва да 
имате предвид, че ако играта отк- 
pne на диска ви save от Underground 
2, ще получите солиден финансов 
бонус, с който ще можете да си ку- 
пите още в самото начало Golf СТ! и 


ТОР БРЕЕО 


P SPEED 
RX EI э ACCELERATION 


Bounty: 
T Fines Due 


(СО Back 


f Я HANDLING 


така първите състезания ще бъдат 
много по-лесни! Моят съвет е да си 
инсталирате отново Underground 2 и 
да използвате тази екстра. След ка- 
то се сдобиете с кола, идват и пър- 
вите си състезания. В началото те 
са относително лесни и първите 4-5 
човека от "Черния списък" няма да 
ви затруднят особено. За да успеете 
да стигнете до състезание за място 
в "Черния списък", винаги трябва да 
отговаряте на три условия: да спе- 
челите определен брой състезания, 
да постигнете определена сума, ко- 
ято полицията да дава за вашето 
залавяне и да изпълните няколко 
допълнителни условия, които са на- 
речени Milestones. Състезанията са 
ясни: Те са си познати и от предиш- 
ните части и са доста разнообразни 
като особеното е, че не е необходи- 
мо да печелите всички. Ако изпитва- 
те затруднения на дадено трасе, ви- 
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Harn можете да го пропуснете, 3a- 
щото имате поне по 3 достьпни със- 
тезания над определения лимит за 
съответния член на "Черния списьк". 
Доста по-нестандартни са другите 2 
условия. Постигането на определе- 
ните суми за вашето залавяне става 
чрез гонитби с полицията, като ва- 
шата сметка набъбва само когато 
успеете да се измъкнете. При арест 
няма нищо. Тук вече има доста осо- 
бености. 


Наградата за вашата 
глава зависи от броя 
на нарушени 


продължителността на гонитбата, 
броя на унищожените от вас поли- 
цейски коли, броя на извършените 
нарушения и нанесените щети на 
общината. 

Всяка ваша кола си има т.нар. 
"Неа! Level", от който зависят Harpa- 
дите и агресивността на ченгетата. 
При първо ниво нещата са доста 
спокойни, но пък и бонусът е само по 
100 долара на всеки 10 секунди от 
преследването. Освен това полици- 
ята се отказва сравнително лесно 
от преследването на първо и второ 
ниво "Heat". Нещата загрубяват от 
трето ниво нагоре. На трето ниво 
вече имате улични блокади и доста 
повече преследвачи. На четвърто 
ниво блокадите вече стават с шипо- 


У Преминаването през тази блокада от корвети 
ще ми донесе сериозна премия. 


ве, които пукат гумите ви, а ченгета- 
та пускат и хеликоптер, който да ви 
локализира. Достигането на пето 
ниво пък освен гигантски бонуси ви 
носи и среща с елитен полицейски 
отряд, който е оборудван с едни из- 
ключително бързи и гадни шевроле- 
ти, които могат много сериозно да 
ви объркат плановете. Добрата но- 
вина е, че имате на разположение и 
специални места по картата, които 
могат да ви помогнат да се отърве- 
те от полицията. Те са обозначени с 
червени триъгълници и са разруши- 
ми от вас сгради, които унищожават 
преследващите ви коли или поне от- 
вличат тяхното внимание. За съжа- 
ление тези места не са чак толкова 
много и всичките са за еднократна 
употреба по време на всяко прес- 
ледване, така че ги използвайте 
внимателно и само при необходи- 
мост! 

Третият критерий за среща със 
следващия член на "Черния списък" 


У Тези полицаи вече съжаляват, 
че са ми преградили пьтя. 


„А Ченгетата са ми 
приготвили улична 
блокада. При необ- 
ходимата скорост 
това не е сериозно 

препятствие. 


9 Блокот бронирани 
джипове е едно от 
най-неприятните 
неща, които могат 
да ви се случат в 
играта. 


Басс) 
4,500/850,000 
ше” 


са т.нар. Milestones. Те също са 
свързани с полицията. За да ги пок- 
риете, трябва да извършвате дейст- 
вително впечатляващи неща. Най- 
лесните са свързани с изискването 
даден полицейски радар да ви засе- 
че с определена скорост. Повечето 
обаче са доста по-сложни. Сред тях 
има такива с изискване да избегне- 
те полицейско преследване, чиято 
продължителност е поне няколко 
минути (максималното е 13 минути), 


а унижожите даден 
рой полицейски ко- 
ли, да избегнете ус- 
пешно даден брои 
улични блокади и т.н. 


И така, след като изпълните и 
трите критерия, ще можете да се 
състезавате срещу дадения член на 
"Черния списък". След като го побе- 
дите пък, освен издигане в ранглис- 
тата, получавате и по два бонуса по 
избор от общо шест налични. Три от 
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TAX са фиксирани и включват уни- 
кални ъпгрейди за вашите коли, а 
други три са случайни и зависят и 
от късмета ви. Неизвестните бонуси 
включват колата на съперника, го- 
леми парични награди или пък спе- 
циална карта, която ви позволява 
да се измъкнете от наказание в слу- 
чай, че полицията ви арестува по 
време на преследване. Естествено 
оптималният вариант е да спечели- 
те колата на съперника, защото до- 
ри тя да не ви трябва, винаги може- 
те да я продадете за доста добри 
пари. Крайната цел на играта естес- | 
твено е да стигнете до първото мяс- 
то в "Черния списък", което е окупи- 
рано от вашия стар познайник Razor 
и да си върнете откраднатото BMW. 
Между отделните състезания мо- 
жете пък да обикаляте на свобода 
достъпните ви квартали на града 
(целият град става достъпен като 
минете половината "Черен списък"!) 
и да посетите някои от специализи- 
раните магазини, където можете да 
си купите нова кола или да тунинго- 
вате някоя от вашите. В магазините 
можете също така да пребоядисате 
колата (сваля нивото на "Неа!!) или 
да си купите някое гъзарско украше- 
ние под формата на нов спойлер 
или лети джанти. Възможностите за 
индивидуализация са по-малко от 
тези в Underground 2, но все пак са 
повече от достатъчни, за да не ви 


АА На пето ниво ви 
чакат тези непри- 
ятни шевролети от 
специалния отряд 
на сержант Крос. 


\ 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Razor е не само nu- 
дер в "Черния спи- 
СЪК", но И ИЗКЛЮЧИ- 
телно подъл тип. 
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писне в нито един момент външния 
вид на вашето возило. В този ред 
на мисли трябва да ви предупредя, 
че парите едва ли ще ви стигнат за 
пълното тунинговане на повече от 
три автомобила, така че не хабете 
средства в прекалено много ъпгрей- 
ди на първите ви коли! Общият брой 
на достъпните возила е 34, като 
почти всяка една от тях може да бъ- 
де превърната в невероятен звяр, с 
който може да се спечели цялата 
игра. 

Друга силна страна на Моз! 


Wanted е.....сюжета! Да, точно така. | 


Electronic Arts са успели действител- 
но да създадат 


рейсър, който предла- 
га интересен сюжет. 
Невероятно, но факт! 


По време на кариерата ви ще ста- 
нете свидетели на доста интриги и 
обрати, докато най-накрая разбере- 
те цялата истина за Razor, ослепи- 
телната Мия, която по някакви мис- 
териозни причини ви помага и сер- 
жант Крос. Развитието на сюжета 
става с филмчета и телефонни раз- 
говори и е поднесено доста ненат- 
рапчиво, и в същото време забавно. 
Едно голямо БРАВО на авторите на 
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играта за този компонент. 

След като минете кариерата, ви 
чакат още две предизвикателства. 
Първото е серия от над 60 състеза- 
ния и полицейски преследвания 
обединени под името Спайепае. 
Особеното тук е, че не можете да 
използвате вашите си коли, а ще 
трябва да изпълнявате задачите 
със строго определени автомобили. 
Спечелването на всички състезания 
ще ви даде пък един действително 
сладък бонус. 

За финал следва и играта в мре- 
жа, която пък гарантира, че Most 
Wanted няма да ви писне бързо. Тук 
нещата са повече от ясни и не мис- 
ля, че се нуждаят от особен комен- 
тар. 

За финал и няколко думи за реа- 
лизацията. Звукът е на познатото от 
ЕА високо равнище, като отново ще 
откриете впечатляващ музикален 
фон, който да ви настрои максимал- 
но добре за състезанията и гонитби- 
те. Много добри думи заслужава и 
графиката. Този път от Electronic 
Arts не са направили простотията да 
предложат 1:1 същата визия като 
конзолните версии на Most Wanted. 
В практически план това означава, 
че играта е пълна с Отес!Х9 ефекти 
и при наличието на подходяща ви- 
деокарта ви очаква най-красивият 
рейсър, който е излизал до момента. 
В същото време играта е изненадва- 
що скромна откъм системни изиск- 
вания, така че дори хора с по-слаби 
машини ще могат да й се насладят 
в максимална степен, като жертват 
само дребни детайли. Въобще NFS 
Most Wanted спокойно може да npe- 
тендира, че е най-добрата част от 
поредицата до момента. Играта 
предлага перфектен микс от най- 
добрите страни на култовия МЕЗЗ и 
двете издания на Underground и със 
сигурност ще ви задържи пред мо- 
нитора поне няколко седмици. Най- 
малкото, защото след първите по- 
сериозни гонитби с ченгетата ще ис- 
кате да видите още и още от тази 
игра. Само не забравяйте после, ка- 
то се качите във вашата кола, да не 
хукнете да търсите челен удар с 
първата полицейска кола, която ви- 
дите на улицата, защото родната 
полиция едва ли ще е толкова ми- 
лостива като тази в Рокпорт! 


АА Опожарена полицейска кола. Често срещана гледка по улиците на Рокпорт. 
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В разговорите си геймърите рядко отварят дума за сексуалния си живот. И то не защото го нямат, моля ви се! Нищо 
подобно! А защото когато си признаят, че още въздишат по еротична игра с Кака Лара, прелъстяват сладострастни $іт-ки 
или се чудят коя от осемте дъщери, пет братовчедки и две лели да задяват в поредната японска bishoujou игра, са 
посрещнати от презрението на всички онези, за които еротичните игри са завинаги проклети да не видят хубав геймплей. 
За да поправим тази неправда, ние от GamePlay решихме да изправим един срещу друг трима от нашите най- „отракани“ 
автори с тежката задача, да измислят идеалната игра, която с гордост да носи червено кръгче с числото „18“ в него. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


очакването всички геймъри да 

споделят еротичната нагласа, 
като авторите. Ако при красивата 
графика и интересна история неща- 
та са лесни, „колкото повече толко- 
ва повече“, няма да намерите и два- 
ма, които да споделят едни и същи 
еротични фантазии. Така че ако 
идеалната еротична игра разчита 
само на еротиката, тя би трябвало 
да се опита да предложи всяка 
фантазия, от скучни до нестандарт- 
ни, и да даде свобода на играча да 
изживее своята на екрана. 

И ако трябва да подплатя своето 
изказване с пример, представете си 
една ролева игра - симулация на 
„еротичен сън“. Историята се върти 
около един тип, чиято психическа 
нагласа и интереси създаваме в на- 
чалото, който заспива след тежък 
ден, лишен от женски милувки, и му 
се присънва типичният „мокър“ сън. 
В него той попада в странен, създа- 
ден на случаен принцип и постоянно 
променящ се град, в който отделни- 
те карти непрекъснато сменят връз- 
ките си една към друга, и населен 
със... случайно генерирани жени. И 
той разполага с ограничено време 
да задоволи прищевките си според 
предпочитанията и да натрупа дос- 
татъчно „опит“, за да може сънят да 
не бъде разочарование на сутринта, 
а наистина „мокър“. 


С ериозен проблем на жанра е 


Боян Спасов 
Богап @ рссдатез.сот 


що много различно от повече- 

то "adult" заглавия на пазара, 
които разчитат да се продадат само 
заради предизвикателната картинка 
на кутията си. Жалко е, че в този 
жанр критериите на разработчиците 
са най-ниски и за повечето заглавия 
се налага да слагаме поне една от 
двете думи ("еротична" и "игра") в 
кавички. 

Една добре направена "розова nr- 
ра" трябва да предлага нещо повече 
от интересни картинки, а именно - 
геймплей (който иска да гледа само 
картинки и филмчета, си има Интер- 
нет). Много еротични игри са практи- 
чески неинтерактивни, което според 
мен е неправилно. Друго важно не- 
що - играта трябва да е трудна, за 
да даде на играча нужното чувство 
за постижение и успех, но в никакъв 
случай не трябва да предлага мало- 
умни и изморителни предизвикател- 
ства като безсмислено кликане с 
мишката, избор между псевдоалтер- 
нативи или скучни миниигри. 

Конкретният игрови жанр може 
да е различен (куест, ВРС, аркада, 
логическа, защо не дори екшън), но 
е добре авторите да решат дали ис- 
кат да правят задълбочена, или ле- 
ковата игра. В първия случай трябва 
да заложат на сюжета, а във вто- 
рия - на хумора. Най-накрая - иде- 
алната еротична игра трябва да се 
харесва и на момичета, които, за 
учудване на мнозина, често проявя- 
ват изненадващ интерес към подоб- 
ни заглавия. 


И деалната еротична игра е не- 


Иван Поборников 
доодеу! @ mail.bg 


със сигурност е доста далеч от 

представата на някои разра- 
ботчици, че като сложат на една 
стройна мацка чифт грамадни цици 
и готово - ние вече постигнахме 
еротиката в играта. Според тях ця- 
лата "магия" всъщност се корени 
във въпросния огромен бюст, който 
ама така яко трябва да е напращял 
и така мощно да напира от оскъдно- 
то й деколте, че играчът през yano- 
то време да не прави нищо друго, 
освен да го гледа със зяпнала уста, 
да върти нервно камерата във всич- 
ки възможни посоки и да се моли в 
крайна сметка това тънко парченце 
плат наистина да се пръсне. В този 
ред на мисли, бих искал да посъвет- 
вам авторите на еротични игри на- 
истина да търсят и целят еротика в 
тях, а не порно. Иска ми се да видя 
еротична игра с наистина качествен 
сюжет, интересни персонажи с дъл- 
бок психологизъм, смислени диало- 
зи... В последно време игрите все 
повече започнаха да се превръщат 
в интерактивни филми. Може би ня- 
ма де е зле, ако и еротичният жанр 
също се насочи в тази посока. Не- 
съмнено на "розовите игри" им липс- 
ват запомнящи се стилни моменти, 
от които те определено имат нужда. 


3 а мен идеалната еротична игра 
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Новите приключения 
на малКия магьосник 
с големите очила 


A Хърмаяни е n3- 
вън строя, HO Ca- 
мо след миг ще 
бъде отново на 


крака. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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E Electronic Arts 

E harrypotter.ea.com/hpgof 

E Action/Adventure 

Ш 1.2 GHz, 256 MB ВАМ, 32 MB Video 
E1 DVD 


Hama друга такава книга. Hama 
друго приключение, което дае 
привличало толкова много нев- 
ръстни почитатели на магичното и 
фантастичното. Ако все още не 
сте наясно в какво се крие истинс- 
ката магия на поредицата на Джо- 
ан Ролингс, значи не сте чели кни- 
гите, не сте гледали филмите, не 
сте играли игрите или просто сте 
безнадеждно остарели... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


от културните емблеми на ми- 

налото и сегашното десетиле- 
тие. Явление, подобно на него, нее 
имало от времето на първите Star 
Wars до наши дни. Въпреки твърде 
детския изказ, леко безсмислените 
приключения и в крайна сметка то- 
талната липса на логика в събития- 
та, Хари Потър продължава да се 
харесва не само на хлапетата, но и 
на техните родители. Историята на 
малкия магьосник с кръглите очила 
е донякъде трогателна, интригува- 
ща и изключително вълнуваща. Ако 
тръгнем по пътя на разумните обяс- 
нения за случващото се и последо- 
вателността на събитията, значи ня- 
ма да имаме никаква възможност да 
стигнем дотам, където логичното не 
означава нищо. Светът на Хари По- 


X apn Потър със сигурност е една 
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(©) Lift Dugbog 


Tbp He е свят на разума, a Ha емоци- 
ята и ако искаш да го почувстваш 
изцяло, трябва да изключиш рацио- 
налното в сетивата си и да се хвър- 
лиш във вихъра на събитията, без 
да мислиш, преценяваш или съдиш. 
Това като че ли възможно повече за 
децата и в много по-малка степен за 
възрастните, които притиснати от 
сивотата и проблемите на ежедне- 
вието забравят, че в света има мно- 
го хубави неща, които нямат нужда 
от обяснение и разбиране, а само от 
чувстване. 

Приключенията на Хари Потър не 
са приказка, а една увлекателна ис- 
тория, разказана тук и сега. В него- 
вия свят няма време и като че ли 
единственото сигурно нещо е, че са- 
мите герои растат, а най-уникалното 
е, че тяхното израстване и развитие 
е описано в книгата, представено в 
поредицата филми и пресъздадено 
във виртуалния свят на компютърни- 
те игри. Най-новата от тях, Harry 
Potter and The Goblet Of Fire (Хари 
Потьр и огненият бокал) e направе- 
на по четвъртата книга от поредица- 
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бє 


А Този звяр е безсилен пред 

арсенала ми с магии. 
та и както може и сами да се досе- 
тите, тя е дело на гиганта в геймър- 
ската индустрия Electronic Arts. В To- 
ва си има и някои хубави страни, ка- 
то първата сред тях е качеството. 
Ако някога сте пробвали по-старите 
заглавия, вероятно ви е направило 
впечатление, че като цяло те са 
много добре направени и въпреки, 
че не блестят с някакви супертехно- 
логии или революционни новости, 
те са увлекателни, забавни и балан- 
сирани по отношение на системните 
изисквания. Electronic Arts и Warner 
Bros работят в идеален синхрон и 
игрите се появяват паралелно с пре- 
миерите на поредния филм. Така се 
случи с предишните три (Harry Potter 
and Ше Ѕогсегегѕ Stone, Harry Potter 
and the Chamber of Secrets n Harry 
Potter and the Prisoner of Azkaban). 
Единственото изключение беше 
Quidditch World Сир, която обаче е 
различна като идея и жанр. 

Harry Potter and The Goblet Of Fire 
ни пренася директно в четвъртата 


P Всеки един от пламъците. 
трябва да бъде загасен. 


година на Хари, Хърмаяни и Рон в 
Хогуъртс. Те са стигнали доста нап- 


ред в усвояването на магьосничест- 


вото, но заедно с нарастването на 
техните сили се увеличава слож- 
ността на изпитанията, през които 
ще се наложи да преминат. Тримата 
млади магьосници се сблъскват с 
наистина сериозни предизвикателс- 
тва като участието в Тримагическия 
турнир и изправянето пред много 
по-силни и страшни противници. 

В Harry Potter and The Goblet Of 
Fire се навлиза бързо и лесно. Ин- 
терфейсът на играта и контролите 
са абсолютно интуитивни и са нужни 
не повече от десетина минути, за да 
ги усвоите, независимо дали играе- 
те с клавиатура, или геймпад. По- 
редното издание от поредицата е 
типичен, представител на жанра 
Action/Adventure. Нападенията на 
множество противници, които тряб- 
ва да бъдат обезсилени или унищо- 
жени, се съчетават с изучаване на 
картите и решаване на дребни за- 
гадки. Нито по отношение екшъна, а 
още по-малко във връзка с приклю- 
ченията ви очаква нещо невиждано. 
Постигнат е един добър баланс 
между двата елемента, като нивото 
на трудност не е твърде високо. То- 
ва е обяснимо, тъй като играта е на- 
сочена към по-малките геймъри, 
сред които има и такива, които ве- 
роятно ще се сблъскат за първи път 
с виртуалните приключения на лю- 
бимия си герой. 

Може би най-силната страна на 
играта е във възможността за общи, 
кооперативни действия. По принцип 
Хари Потър е основният герой, око- 
ло който се случват всички събития, 
но ако решите, може да играете в 
комбинация с Рон и Хърмаяни и то 
на един компютър. Разбира се, за 
целта трябва да имате включен до- 
пълнително геймпад, тъй като само 
клавиатурата не е достатъчна. Този 
аспект на играта изисква добра ко- 
ординация, тъй като немалка част 
от препятствията, които трябва да 
се преодоляват, са динамични и е 


ВТОРО МНЕНИЕ 


„А Рон както винаги 
изостава, 


Harry Potter and The Goblet Of Fire 
е насочена най-вече KbM децата. 
Затова поканихме да сподели 
впечатленията си нашият нов и 
най-млад автор в Gameplay. Той е 
на девет години, казва се Георги 
Маринов и учи в 107 училище в 
София. 
В играта има трудни моменти. 
Лесно свикнах с управлението на 
Хари и другите герои, но предпо- 
читам да използвам клавиатурата 
пред геймпада. За да разберете 
какво трябва да правите, е хубаво 
да знаете английски, да сте чели 
книгата или да сте гледали филма. 
Книгата ми помогна в решаването 
на някои от загадките в играта, с 
които иначе трудно щях да се 
справя сам. Ако аз бях правил та- 
зи игра, в нея щяха да бъдат 
включени още магии и щеше да 
бъде възможно да се местят и 
променят много повече от предметите, които срещнах в нивата. Магическите 
създания са много интересни, а някои от тях бяха наистина страшни. В повече- 
то случаи битките с тях не бяха много трудни. Хареса ми как изглежда играта, 
но има още какво да се желае. 


нужно всички да се придвижват и 
действат като един. Особеностите 
на геймплея са такива, че по всяка- 
къв начин подпомагат подобен на- 
чин на действие. Не са едно и две 
препятствията, които могат да бъ- 
дат преодолени само с общите уси- 
лия на героите. Независимо дали 
ще гасите огньове, ще сваляте под- 
вижни мостове, или ще отваряте 
врати, вие трябва да действате за- 
едно. Героите могат да се развиват 
и това става чрез събирането на бо- 
нуси при преодоляването на против- 
ниците и изпълнението на опреде- 
лени задачи. Натрупаните бонус- 
точки могат и трябва да се използ- 
ват за „купуване“ на магически кар- 
ти, които повишават силите на Хари 
и неговите приятели. Тъй като с раз- 
витието на играта противниците 
стават все по-силни, купуването на 
карти е абсолютно задължително, 
иначе крайният успех би бил доста 
трудно постижим. 

Един от най-важните моменти, с 
които е трябвало да се съобразят 
създателите на играта, е физичес- 
кото израстване на героите, но ос- 
вен това и увеличаването на техни- 
те способности като магьосници. 
Все пак в поредицата има ясно раз- 
витие на действащите лица, което 
трябва да бъде пресъздадено по 
възможно най-добрия начин и в иг- 
рата. Една от основните цели, които 
си е бил поставил екипът, създал 
виртуалната версия на Напу Ройег 
and The Goblet Of Fire, е била да се 
придържа изключително близко до 
сюжета и визията на филма. Те са 
справили на наистина добро ниво, 
като близостта между компютърни- 
те и филмовите образи е наистина 
поразителна, а геймплеят макар и 
не особено сложен, е сравнително 
приятен и забавен. 
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Ама то било Кеф да си маймуна... 


Ш Ubisoft № www.kingkonggame.com ШРЗ 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ 3D Video № Action 


Геният на Питър Джаксън е безспорен. След като 
филмира сагата на Толкин "Властелинът на пръсте- 
ните", той обяви, че следващият му проект ще е нов 
филм за Кинг Конг. Напомням на незапознатите, че 
първото филмово произведение по темата датира 
от 1933г., и римейк на същото, създаден през 1976. 
Тази година Питър Джаксън изпълни заканата си и 
едновременно с новия филм се появява и игра, но- 
сеща същото име. 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдатез.сот 


аз, както и вие, знаем, че по 
И традиция всяка компютърна иг- 

ра по филм, особено в послед- 
ните години, когато игрите са по- 
скоро рекламни притурки, вместо ис- 
тински развлекателни продукти, се 
дъни жестоко. Е, да, хората купуват 
и винаги ще купуват игри със загла- 
вие "Хари Потър", а има и реални из- 
ключения, като Battle For Middle- 
Earth например. Интересното e, че и 
King Копа се числи към втория вид. 

С много страх подходих към идея- 

та да играя това заглавие. В момен- 
та, в който пред очите ми просветна 
магическият надпис "Ubisoft", се no- 
успокоих малко, но все пак продъл- 


B Изобилстват kune- 
матографичните 
кътсцени. 


А Ox, и аз бих трыг- 
нал да спасявам 
такава девойка. 

жих да си мърморя мантрата "дано 

не са само разпространители". Е, не 
са. Ubisoft са разработчиците на ca- 
мата игра, което пък само по себе си 

е нещо като гаранция за добро ка- 


v Понякога огънят е 
единственият на- 
чин да преминете. 


чество. Така че за пореден път сва- 
лям шапка на французите (или пък 
канадци, в зависимост от това в кое 
студио се разработват проектите 
им) за добре свършената работа. 
Надали има човек, който да не 
знае кой е Кинг Конг. Всъщност са- 
мо Конг, в оригинал. И все пак ог- 
ромната горила е добре известна, 
вероятно доста хора имат бегла 
представа и за сюжета, но най-ве- 
роятно не са много тези, които са 
гледали филмите по темата. 
Историята е следната. Някъде 
през 30-те години на миналия век 
филмов режисьор на име Карл Де- 


E1 DVD 


нъм, млада и неопитна актриса Ан 
Дероу и сценаристът Джак Дрискъл 
(не, фамилията няма да я коменти- 
рам) се отправят на пътешествие до 
митичен остров. Там Карл се надява 
да заснеме новия си филм сред ав- 
тентични "декори" като гъсти джунг- 
ли и гори, блата и скали. Оказва се, 
че островът наистина съществува. 
Оказва се обаче, че из него бродят 
някои доста странни същества. Ог- 
ромни стоножки, гущери (които при- 
личат малко на велосираптори), ти- 
ранозаври... въобще всякакви праис- 
торически зверове. Съответно, как- 
то може да се предположи, в море- 
то вилнее страхотна буря, и кина- 
джиите не могат да се върнат на ко- 
раба си, така че започват да обика- 
лят из острова. През това време ка- 
питан Енгълхорн им спуска от само- 


18 янудри 2006 GamePlay 


GAME CLUB а Hotspot 


лета си оръжия и екипировка, а те 
се опитват да оцелеят. Е, поне това 
правят повечето от екипа, защото 
Карл през цялото време снима своя 
филм и не се интересува от нищо 
друго. А когато се оказва, че остро- 
вът всъщност е обитаем и Ан е отв- 
лечена от туземците, и предложена 
на техният бог, вече става съвсем 
интересно. Богът пристига, за да си 
прибере девойката и се разкрива в 
целия си блясък - огромна горила, 
която местните наричат Конг. Той 
обаче не гори от желание да изяде 
Ан (горилите не са месоядни и без 
това), а като че ли се влюбва в нея. 
През цялото това време вие, в роля- 
та на Джак, се опитвате да спасите 
останалите, да измъкнете Ан от ла- 
пите на горилата и да отървете соб- 
ствената си кожа. 

Това е с няколко думи началото 
на историята. Разбира се, очакват 
вии обрати, но като цяло, ако сте 
гледали филма, ще имате идея 
какво се случва по-нататък. Въпро- 
сът не ев това - историята наисти- 
на е добра, но тъй като все пак иг- 
раем игра, най-важното е геймпле- 
ят. А той е... ами, не съвсем гениа- 
лен, не точно перфектен, но във 
всички положения - много, много 
добър. 

В ролята на Джак оглеждате 
всичко от първо лице. Играе се по 
сходен за повечето шутъри начин, 
освен че геймплеят е по-близък до 
сървайвъл хорър. Нямате скок, не 
сте особено пъргав и не носите мно- 
го на тормоз. Всъщност това е една 
от по-интересните идеи. Нямате 
здраве в буквалния смисъл на дума. 
Когато някой ви удари/ухапе/одере, 
всичко на екрана ви почервенява и 
времето се забавя. По принцип, ако 
успеете в този кратък отрязък да 
убиете врага си и да останете десе- 
тина секунди на спокойствие - всич- 
ко е наред. Ако не успеете... ще ум- 
рете. Иначе казано - обикновено 
имате право поне на една грешка, 
но рядко на повече. За ваше щастие 
всичките ви противници ви атакуват 
в близък бой, т.е. тогава, когато раз- 
полагате с огнестрелно оръжие, 
имате някакво, макар и минимално 
предимство. В различни сандъци, 
спуснати от вече споменатият само- 
лет, ще намирате пистолет, пушка, 
снайперска пушка или картечен пис- 
толет. Проблемът обаче е, че може- 
те да носите само по едно от тях, а 
и патроните наистина са кът. Затова 
ще трябва да прибягвате и до други 


средства. Например копия, които ще 
намирате пръснати из нивата. А ко- 

гато и това не помага - кости, които 
взимате от гигантски скелети. Те се 


използват по същия начин, като ко- 
пията; разликата е, че не са толкова 
мощни, но пък разполагате с неог- 
раничен брой от тях, докато има 
скелети наблизо. И в двата случая 
ще можете да ги използвате както в 
близък бой, така и да ги хвърляте. 
Хвърлянето нанася много, много по- 
големи поражения, но когато срещу 
вас има повече от един противник, 
става страшно. Друга особеност е, 
че тези оръжия се чупят. Ако хвър- 
лите счупено копие, няма да постиг- 
нете почти нищо. От друга страна, 
дори и в този случай можете да от- 
пъждате по-малките зверове, като 
ги ръчкате. Трудно ще ги убиете, но 
и те трудно ще убият вас. А ако има- 
те патрони - това е най-добрият на- 
чин да се разправите с тях. 

Ще трябва да решавате малки за- 
гадки - например да запалите някое 
копие и да го метнете в тръните, ко- 
ито се подпалват, изгарят и ви отва- 
рят път. Или пък да убиете някой 
прилеп, който ще привлече големия 
гущер и той няма да ви обърне вни- 
мание, когато минете покрай него. 
Ще трябва да отваряте врати, което 
става с... ами да, ключове. По-точно 
дървени клинове, с които въртите 
два огромни стълба, т.е. винаги ще 
ви трябва поне още един човек. Въ- 
обще геймплеят е доста добре пре- 
мислен и вие наистина се чувствате 
поставен в крайно неблагоприятна 
ситуация. Трябва да победите този 
огромен тиранозавър, въоръжен с 
копие и празна пушка? Ами да, 
случва се. Но пък някой да ви е обе- 
щавал, че ще е лесно? 

Истински интересното става, кога- 
то поемете управлението на Конг. 
Да, това е един истински приятен 
момент. Тогава геймплеят коренно 
се променя. Камерата е от трето ли- 
це, а вие се люлеете по клоните, 
пълзите по лианите и въобще се 
правите на маймуна. Не мога да не 
забележа известно сходство с 
Prince Of Persia, някакси управлени- 
ето и контролът ми напомниха много 
именно на тази игра. Което е обяс- 
нимо, предвид факта, че е правена 
от същите хора. 

Ив двата случая, както с Конг, 
така ис Джак, ще трябва да се изп- 
равяте срещу босове. И каквото и 
да си мислите, дори и с Конг няма 
да ви лесно. Просто за момент ще 


„А Олеле, диваци! Да- 


ли са човекоядни? 


<d Конг се появява 
драматично. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ма Огромните дино- 


заври са страхотни. 


Стига да не ме 
стъпчат. 


се почувствате истински силен, след 
което ще разберете, че и големите 
горили могат да бъдат удити. 

Ами това е с няколко думи. Истин- 
ски приятна игра, но има някои 
дребни неща, които малко ме драз- 
нят. На първо място - трудно ми е 
да преценя дали има зони на пора- 
жение, но май няма. Хвърлям копие 
по някоя гущер, то го пронизва във 
врата. Аз се скривам обратно и по 
пътя на логиката просто го чакам да 
умре от загуба на кръв. Не знам за- 
що реших, че това може и да прора- 
боти, може би се бях вживял прека- 
лено много в играта. Е, не се полу- 
чи. Пак си беше там, и си ме изяде, 
без да му мигне окото. Другото не- 
ща са оръжията - странно преза- 
реждат. Джак просто слага един 
патрон в помпата или снайпера и 
после изстрелва пет-шест, без да се 
замисли. Просто е... странно. Особе- 
но предвид на изпипания в другите 
отношения геймплей. Но това са 
дребни недостатъци; по-скоро из- 
питвам силно желание да се заям 
за нещо, а май няма за какво. 

Графиката е много добра. Да, иг- 
рата е разработвана и за конзоли, и 
въпреки това изглежда отлично. Да 
не говорим, че на максимални наст- 
ройки върви съвсем прилично на 
средни геймърски машини, вадейки 
същата тази страхотна визия. Моде- 
лите на хората, а и тези на зверове- 
те, са перфектни. Същото важи и за 
озвучението. Наистина можете да 
усетите джунглата, дъждовните 
капки и в следващия момент да се 
изплашите истински от тракането в 
тъмнината, което най-вероятно идва 
от някоя стоножка. 

Може би един от най-неочаквани- 
те хитове за месеца. Перфектна 
комбинация от иновативен фърст 
пърсън шутър, джъмп ен рън, и сър- 
вайвъл екшън. Отлична графика, 
филмова история. Питър Джаксън. 
Ubisoft. Играйте. 
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№ Lionhead Studios / Activision 


Виждали сме всякакви страте- 
гически симулации, даващи ни 
възможност да управляваме как- 
во ли не - болница, увеселителен 
парк, зоологическа градина, фен- 
тъзи кралство, ферма, град, фут- 
болен отбор, железопътна компа- 
ния и дори верига от пицарии. 
Дълги години никой не се бе прес- 
трашил да направи подобно заг- 
лавие за филмово студио - със 
сигурност идеята е щура и не е ни- 
как лесно да се пресъздаде магия- 
та на Холивуд в компютърна игра. 
Но ако има геймдизайнер, който 
може да се справи с предизвика- 
телството, това е Питър Молиньо! 


Боян Спасов 
Боап @ рссдатез.сот 


а пръв поглед The Movies при- 
лича на всяка друга подобна 


игра - строите различни сгра- 
ди, наемате персонал, грижите се 
всичко да върви възможно най-глад- 
ко и успешно. Достатъчно е да поиг- 
раете само час, за да разберете, че 
тази прилика е само повърхностна и 
всъщност играта се съсредоточава 
върху самото правене на филми и 
върху кинозвездите - най-важните и 
незаменими личности във вашето 
студио. 

Играта започва в зората на кино- 
то - 1920 година. В началото разпо- 
лагате само с огромен празен пар- 
цел земя, известна сума пари в бан- 
ката и амбицията да стигнете до 
върховете на киноиндустрията. Как- 
во е необходимо, за да направите 
филм? Сценарий, снимачен екип, 
декори и, разбира се, звездите - ре- 
жисьорът и актьорите, които ще иг- 
раят главните роли. Да не забравя- 
ме и всички по-маловажни хорица - 
техници, чистачи, статисти и всякак- 
ви други черноработници, които съ- 
що очакват ежемесечно да си полу- 
чат заплатите от вашия джоб. Все 
пак не се притеснявайте твърде 
много за разходите - киното винаги 
е било, освен всичко друго, 
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КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Сватба между из- 
вънземни? Всичко 
може да се случи 
на големия екран. 


В www.lionhead.com ШР 800, 256 МВ ВАМ, 64 Mb 30 Video, 3 СВ HDD № стратегия 


машина за правене 
на долари 


и когато пуснете първите си ня- 
колко филма, със сигурност ще 
обезпечите финансовото състояние 
на студиото за много време напред. 
Доста по-трудно ще бъде да се до- 
берете до върховете в класациите, 
да издавате най-гледаните филми, 
да оберете всички престижни награ- 
ди, да превърнете начинаещите ак- 
тьори в суперзвезди, а студиото ви 
- в безспорен лидер в набиращата 
скорост и популярност киноиндуст- 
рия. 

Успехът на всеки ваш филм, как- 
то и печалбата, идваща от него, се 
определят от много фактори. Има 
значение популярността на жанра, 
който сте избрали – екшън, коме- 
дия, фантастика, хорър или роман- 
тика. През годините различни жан- 


Moon Over Your Town 


00:42:40 


СВетлини, Камера, 


Молиньо! 


E 4 СОП DVD 


рове идват "на мода" и дори не MHO- 
го добър филм може да бъде успе- 


шен, ако излезе на екрана в правил- · 


ния момент. Опитът на снимачния 
екип също оказва влияние. Зрители- 
те харесват новостите и се радват, 


когато видят непознати декори или 


нови лица на екрана, но познатите 
знаменитости в главните роли също 
привличат интереса им. Важен е 
сценарият, който в началото, по 


времето на немите филми, може ga 


е много семпъл, но по-нататък, зара- 
ди нарасналите очаквания на кино- 
мани и критици, трябва да бъде все 
по-сложен и интересен - с повече 
снимани сцени, с много декори и 
разнообразни костюми. Ако изпре- 
варите другите студия в техническа- 
та надпревара, ще можете да нап- 


равите сензация с помощта на нови- 
те технологии - например да напра- | 
вите първия цветен филм, който CbC 


сигурност ще напълни салоните. От 
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С? 
Photographer 


9 ве 


един момент нататък маркетингът и 
рекламната кампания също стават 
важни за успеха. 

Много важни за филма са 


качествата на вашите 
звезди, настроението 
им и отношенията 
между тях 


Със сигурност няма да направите 
добър филм, ако режисьорът не мо- 
же да се понася с актьорите, ако 
сте кастнали за романтична роля 
някой застаряващ и шишкав комик 
или пък ако някоя от звездите ви из- 
падне в нервна криза точно по вре- 
ме на снимките. Обратно - доброто 
настроение, опитът в съответните 
жанрове, подходящият външен вид 
и близките отношения в екипа влия- 
ят положително и всички те заедно 
практически гарантират един добър 
ô Saigoner 

00:53:20 


филм. Да се постигне всичко това 
наведньж обаче не е лесно! Вашите 
звезди са капризни и си мислят, че 
светьт се върти около тях (което е 
по-лошо - съвсем прави са, поне що 
се отнася до света на киноиндустри- 
ята). Постоянно искат по-високи зап- 
лати, по-хубава каравана или пък 
лични асистенти, които да вървят 
навсякъде по петите им и да им 
угодничат. Трябва също така да се 
грижите за техния имидж, осигуря- 
вайки им модни дрешки, интервюта 
с пресата и дори тайничко да позво- 
лявате на папараците, обкръжили 
студиото, да направят по някоя пи- 
кантна снимка. И съвсем не си мис- 
лете, че вашите звезди ще оценят 
старанията ви - най-много да поис- 
кат още по-големи заплати, повече 
луксове или пък да се разстроят, за- 
щото нещо не им е харесало в пос- 
ледната вестникарска клюка, посве- 


Украсата, чистота- 
та и вътрешната 
уредба на студиото 
също са важни. 


Папараците - вина- 
ги готови да напра- 
вят компрометира- 
щи снимки, да да- 
дат хляб на жълта- 
та преса и малко 
публичност на ва- 


шите знаменитости. 


- Знам кунг-фу! 
- Покажи ми! 


ммм, рссдатез.соп 


тена на тях. 

Това съвсем не са всички възмож- 
ни проблеми, свързани с вашите 
знаменитости. Ако ги юркате твърде 
много, се качва равнището на 
"стрес" и от един момент нататък те 
спират да работят ефективно, дока- 
то не успокоят изопнатите си нерви. 
Ако пък работят твърде малко, им 
става скучно и отново почват да 
капризничат. Решението е да пост- 
роите барове, ресторанти и всякакви 
други подобни глезотии, предназна- 
чени за тях, където те да се алкохо- 
лизират и да преяждат на воля, бо- 
рейки се по този начин както със 
стреса, така и със скуката. Това оба- 
че води до нови проблеми - съвсем 
скоро някоя от големите ви звезди 
ще се пристрасти към алкохола или 
храната и ще трябва да я пратите 
на терапия в специален рехабилита- 
ционен център. Но, както се казва в 
евтините телевизионни реклами, до- 
рии това не е всичко! Да речем, че 
се преборите с всичките прищевки, 
капризи и вредни мании на вашите 
звезди, остава фактът, че въпреки 
нечовешкото си его, те са човешки 
същества и като такива стареят и 
дебелеят, да не говорим за това, че 
мъжете не са достатъчно мускулес- 
ти, а жените нямат достатъчно голе- 
ми бюстове за целите на киноиндус- 
трията. 


На помощ се притича 
съвременната наука 


и по-точно пластичната хирургия. 
С помощта на липосукция, силико- 
нови импланти и подмладяващи 
процедури ще дадете на своите ак- 
тьори така нужните за тяхната кари- 
ера красота, сексапил и младост. Но 
все пак дори пластичната хирургия 
не е всесилна, така че просто в един 
момент ще се наложи да пенсиони- 
рате остарелите залязващи величия 
и да започнете с млади таланти от 
самото начало. 

Интересно събитие е конкурсът за 
връчване на филмови награди, по- 
добни на Оскарите в реалния свят, 
който се провежда на всеки пет го- 
дини игрово време. Категориите са 
за най-добър филм, най-популярен 
актьор, най-престижно студио, най- 
добра режисура и тъй нататък... 
Всяка спечелена награда ви дава 
конкретен бонус през следващите 
пет игрови години, а освен това ця- 
лостно повишава престижа на ваше- 
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то студио. С годините различните 
награди стават все повече и повече, 
а също така се появяват нови конку- 
рентни студия, които допълнително 
ожесточават надпреварата в бран- 
ша. 

Поне според мен най-доброто ка- 
чество на Тпе Момез е, че играта 
не ви затормозява задължително с 
детайли, но също така не ви лиша- 
ва от възможността да се занима- 
вате с тях, ако желаете това. Поч- 
ти всяко действие може да бъде 
автоматизирано или пък правено 
"на ръка", лично от вас. Можете да 
си създадете собствени звезди с 
приложената програма ЅіагМакег, 
изпипвайки външния вид и характе- 
ристиките им или да оставите игра- 
та да ги генерира случайно. Може- 
те да обръщате на продукциите си 
толкова много или пък толкова 
малко внимание, колкото желаете. 
Филмите в Тһе Момез обикновено 
продължават 


само няколко минути 
реално време, 


но нищо не ви пречи да заснеме- 
те значително по-дълъг филм и да 
го изпипате в най-малки детайли. 
Имате възможността да напишете 
свой собствен сценарий или да ре- 
дактирате готов такъв, създаден от 
играта, да уточните костюмите и 
грима на актьорите, да "пипнете" 
декора, осветлението, действието 
и специалните ефекти във всяка 
една сцена. Възможностите не са 
безброй, но са учудващо много и 
могат да предложат часове прият- 
но занимание на играчите, които 
имат нужното търпение и обичат да 
обръщат внимание на детайлите. 
След заснемането на филма може- 
те да вкарате лентите в "постпро- 
дукция" и допълнително да си поиг- 
раете с тях - да пренаредите или 
изрежете сцени, да вкарате раз- 
лично озвучаване, субтитри или 
собствени звукови ефекти. Предви- 
дена е дори възможност за синхро- 
низиране на движението на устните 
на героя с думите, които произнася. 
Най-хубавото е, че накрая можете 
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да експортнете готовия филм BbB 
формат на видеофайл и да го спо- 
делите с приятелите си или пък да 
го пуснете в Интернет, където вече 
можете да намерите доста творе- 
ния, правени от запалени по играта 
ентусиасти. 

The Movies, както всички творе- 
ния на Молиньо, е приятно подпра- 
вена със солидна доза английско 
чувство за хумор, като при това ше- 
гите не изглеждат насилени, нито 
изтъркани. Струва да спомена ко- 
ментарите на радиоводещите, кои- 
то ще чувате между отделните му- 
зикални парчета от саундтрака, ко- 
ито освен че могат да ви разсмеят, 
успяват да придадат подходящата 
атмосфера и правилното настрое- 
ние за съответното време. Ще се 
натъкнете и на много забавни "ве- 
ликденски яйца" - така например в 
моята игра името на един от фотог- 


-= Ако ще правим 


Играта дава на ен- 
тусиастите въз- 
можността да из- 
пипват своите 
филми в най-мал- 
ки детайли. 


ПИТЪР 
МОЛИнЬО 


Най-известните заг- 
лавия правени или 
продуцирани от Пи- 
тър Молиньо: 
Populous (1989), 
Ромегтопдег 
(1990), Syndicate 
(1993), Magic Carpet 
(1994), Dungeon 
Keeper (1997), Black 
& White (2001), 
Fable (2004 3a Xbox, 
2005 3a PC), Black & 
White 2 (2005), The 
Movies (2005). 


Как да преме- 
ним нашата 
звезда днес? 


ням филм, защо 
да не е комедия? 


WwWww.pccgames.com 


рафите папараци бе... Питьр Monn- 
ньо. Съвпадение? Едва ли... 
Накрая нека кажа няколко думи 
за техническите характеристики на 
играта. Интерфейсът е много удо- 
бен, макар и нестандартен, като 


феновете на Молиньо 
ще разпознаят него- 
вия почерк 


и тук – така например начинът, по 
който можете да пренасяте филми- 
те или звездите си из студиото, 
много напомня на "божествената ръ- 
ка", позната от игри като Випдеоп 
Keeper и Black 8 White. Както озву- 
чението, така и графиката са пре- 
възходни и гарантирано няма да ви 
разочароват. Естествено, могат да 
се открият дребни дефекти - репли- 
ките на героите във филмите звучат 
винаги по еднакъв начин (подобен 
на характерното за симовете "бла- 
бла"), освен ако не ги озвучите лич- 
но, а пък при максимално детайлна 
картина дори на много добра маши- 
на се случва играта да "влачи", осо- 
бено когато студиото ви се разрас- 
не. В геймплея, колкото и да е ори- 
гинален той, също могат да се наме- 
рят дребни кусури - например гото- 
вите сценарии невинаги са сполуч- 
ливи, различните възможни сцени 
можеше да бъдат още повече, а ос- 
вен това играта не прави разлика 
между мъжките и женските роли, 
така че ако не следите филмите от- 
близо, могат да се случат доста не- 
лепи ситуации - например роман- 
тична сцена, в която мъжката и 
женската роля са разменени. 

Въпреки тези дребни критики, 
според мен The Movies е най-добра- 
та и най-оригиналната игра за месе- 
ца, така че без колебания ви я пре- 
поръчвам. Пожелавам ви приятно 
реализиране на вашите киномечти в 
този виртуален Холивуд! 
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Има игри, които те грабват от 
самото начало, потапят те напъл- 
но в атмосферата си и успяваш 
да се откъснеш от тях чак в 4:00 
през нощта преди класно, изпит 
или интервю за работа. Има таки- 
ва, които са толкова добре изпи- 
пани, че очите ти се насълзяват 
от радост като гледаш с какво 
старание е вложено дори в най- 
малките детайли. Уви, има и та- 
кива, които са чиста загуба на 
време. 


Стефан Кънев 


aquarius @ рссдатез.Ба 


поред авторите, Slitherine 
Software, тази игра е "ролева 


стратегия на епично ниво", как- 
вото и да значи това. В нея поемате 
ролята на генерал на армия, който 
(както можете да предположите) из- 
правя войските си срещу други ар- 
мии. Историята на Legion Arena се 
развива около възхода на Римската 
империя и имате възможност да се 
сражавате срещу (или на страната 
на) гали, римляни, картагенци и ре- 
дица други. Играта е разделена на 
голямо количество мисии, всяка от 
които представлява единично сра- 
жение между две страни. Всичко то- 
ва е групирано в три кампании, къ- 
дето играете с латини, римляни и 
келти. 

Преди всяко сражение имате въз- 
можност да подготвите войските си. 
Те представляват роти от еднотип- 
ни единици като легионери, пехо- 
тинци, стрелци, бойни слонове и до- 
ри голи фанатици. Всяка победа ви 
носи определен брой слава и пари - 
ресурси, с които закупувате нови 


войски или екипировка за старите. 
Опитът на дадена рота също играе 
роля, тъй като след всяко успешно 
сражение може да имате възмож- 
ност да я ъпгрейднете по някакъв 
начин. Допълнително имате въз- 
можност да променяте външния им 
вид, което се свежда до смяна на 
цветовете на дрехите и конете им 
(когато имат такива). 

Преди началото на битката имате 
възможност да разположите войс- 
ките си на бойното поле по начин, 
който смятате за най-разумен и да 
определите формации и предвари- 
телни заповеди (например да се 
хвърлят напред или стрелят отда- 
леч по противника). Тъй като тере- 
нът указва влияние (макар и малко) 
върху уменията на единиците, то е 
добре да ги разположите по опти- 
мален начин, преди да обявите на- 
чалото на сражението. В самата 
битка имате възможност да давате 
команди на вашите воини, които те 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


аи Вос оше 


gion Arena 


епично ниво 


ще изпълняват с известно закъсне- 
ние (явно имат нужда от това, вре- 
ме за да се координират помежду 
си). Ако дадена рота попадне под 
голям натиск, то нейните членове 
"стратегически ще се оттеглят" от 
бойното поле. За да спечелите, 
трябва да изберете правилни пози- 
ци, да координирате всичко и да 
мислите стратегически. 

Звучи ви познато? Да, изглежда 
Slitherine са искали да направят кло- 
нинг на Rome: Total War. Уви, не са 
го постигнали - при подходяща на- 
редба на звездите, умерена темпе- 
ратура и голямо количество скука, 
играта може да ви се стори занима- 
телна за няколко часа. След тях 
обаче всичко ще ви е противно и 
еднообразно. Няма да ви се налага 
да измисляте хитри планове, за да 
минете дадена мисия, нито да проя- 
вявате някакво комплексно страте- 
гическо мислене. Към цялостната 
скука ще допринася отвратителната 
графика и лошите анимации на вой- 
ниците - през цялата игра е на по- 
чит картината на голо поле, на кое- 
то са се строили братя близнаци, 
яздещи ужасно ръбати едноцветни 
коне. Имате възможност да прибли- 
жавате камерата, за да гледате от- 
близо как воините се маризят един 
друг, но няма да имате желание да 
го правите твърде често - моделите 
им правят твърде много колизии, 
анимациите са ужасно тромави, а 
непроменящите им се изражения 
придават бутафорична нотка на ця- 
лата работа. Звукът не пада по-долу 
- той просто е досаден и по едно 
време ви писва от него. 

Не знам защо Васк Веап са ре- 
шили да разпространяват тази игра. 
Не знам защо такива недовършени 
работи продължават да излизат на 
пазара, при това на една цена с 
другите заглавия. Знам само, че ня- 
ма да пусна тази игра повече. Съ- 
ветвам ви и вие да не я пускате. 
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Ako Ви трябва уестърн, Който да 
минете за няколко часа 


№ Neversoft / Activision 


Ш www.activision.com W екшън-приключение 
ШР 1.8, 256 МВ ВАМ, 64 Mb 3D Video, 3 GB HDD №3 СО 


За разлика от фентъзито и фан- 
тастиката, които са откровено 
преексплоатирани от геймдизай- 
нерите, рядко се случва да излезе 
прилично заглавие в стил уес- 
търн. А новата Сип е точно това - 
една прилична, макар и далеч не 
идеална, игра, която ни пренася в 
мрачните, кървави и толкова ряд- 
ко виждани на компютърния мо- 
нитор поля на Дивия запад. Бан- 
дити, индианци, бясно препуска- 
не, престрелки и интересна исто- 
рия - всичко, каквото очакват по- 
читателите на хубавия уестърн... 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


ви засърбят пръстите да играе- 

те Сип, нека ви съобщя най-ло- 
шата новина - играта е твърде, 
твърде кратка. Ако не бързате много 
и успоредно с централната история 
играете повечето странични мисии, 
ще я завършите може би за около 6- 
7 часа. Ако искате да поставите ре- 
корд, вероятно ще успеете да се 
справите дори по-бързо. След това 


В сичко ли? Не съвсем! Преди да 
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Историята е инте- 
ресна, мисиите са 
разнообразни, но 
се изиграват за ня- 
колко часа. 


Престрелка на централната 
улица в обедната жега. 


остава само да повишите трудност- 
та до максимум, за да си гарантира- 
те някакво по-сериозно предизвика- 
телство и да започнете всичко отна- 
чало. Защо авторите на Сип не са 
се постарали да удължат повече иг- 
ровото време, за мен си остава за- 
гадка, но знам, че няма да съм 
единственият разочарован от това 
тяхно решение... 

А кои всъщност са авторите? В 
началото си помислих, че Neversoft e 
някаква нова и световнонеизвестна 
компания, а Сип е тяхната дебютна 
игра, но след като направих провер- 
ка, установих, че греша. Тяхното ло- 
го стои зад популярната скейтърска 
серия Топу НамК з Pro Skater, както 
и зад още няколко по-малко извест- 
ни заглавия. При всички случай Сип 
е първата им игра в този стил и въп- 
реки някои "новобрански" грешки, 
като цяло те са се справили добре. 

В главната роля е печен стрелец 
на име Колтън Уайт, отгледан от 
застаряващ трапер, наречен Нед. 
След последния съвместен лов на 
двамата, който между другото иг- 
рае ролята и на туториал, те се 
качват на речен параход, на борда 
на който неочаквано става голяма 


вето не ат 
‚Е 
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касапница и Нед намира смъртта 
си. Колтън естествено тръгва да 
търси отмъщение, както и да отк- 
рие истината за своя произход. 
Единствената следа, по която мо- 
же да върви, води към един бардак 
в Додж Сити... 


The good... 


Макар и много по-малък, светът 
на играта може да бъде сравнен с 
този на Grand Theft Auto най-вече 
заради свободата да се разхождате 
където желаете из него и да прави- 
те каквото искате - да копаете зла- 
то, да играете странични мисии, да 
подобрявате уменията си, да купу- 
вате ъпгрейди за оръжията си и но- 
ви оръжия. Пълният арсенал от оръ- 
жия е доста богат, освен много ви- 
дове пушки и пистолети ще видите 
в него индиански лък, нож за скал- 
пиране, кавалерийска сабя, динамит 
(който може да бъде взривен с фи- 
тил или с изстрел), нещо грамаданс- 
ко, което мога да определя само ка- 
то "преносимо оръдие", и още изне- 
нади. Отделните оръжия предлагат 
различни възможности - например 
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Mona не стреляйте по пианиста! 


далекобойните пушки имат оптичен 
мерник, а пистолетите можете да 
ползвате в комбинация с умение, 
изострящо рефлексите ви (като 
добрия стар "bullet time" от Мах 
Раупе). Важен елемент от екипиров- 
ката на Колтън е манерката с уиски, 
което се оказва превъзходен цяр за 
всички възможни рани. 

Страничните, незадължителни за- 
дачи са няколко вида - куриерски 
назначения в стил "пони експрес", 
залавяне или отстраняване на опас- 
ни престъпници, лов на диви живот- 
ни, каубойстване във ферма и дори 
турнир по покер с допълнителната 
възможност да шмекерувате... Цен- 
тралната сюжетна линия (с други 
думи - задължителните мисии) 
предлага още по-голямо разнообра- 
зие, увлекателна, макар и неприлич- 
но кратка история, както и няколко 
интересни боса по пътя към големия 
дуел на финала. 

Струва си да спомена, че Gun е 
една от малкото игри, където има 
възможност да яздите кон и това 
изглежда сравнително убедително 
на монитора. Можете да пришпорва- 
те животното, за да препуска по- 
бързо, да прескачате препятствия, 
да стреляте по враговете от гърба 
му, да ги тъпчете и ритате с копита. 
Управлението е интуитивно и с него 
се свиква бързо. Противниците ви 
също могат да яздят и стават доста 
по-опасни на гърба на кон. 


the Бая... 


Най-големият недостатък на игра- 
та вече го споменах - твърде крат- 
кото игрово време. Друго нещо, кое- 
то прави лошо впечатление, е "пре- 
тупването" на отделни игрови еле- 
менти, които можеха да бъдат зна- 
чително задълбочени. Така напри- 
мер ако правите много поразии в ня- 
кой от двата града, единственото, 
което ще стане, е, че местните ще 
пуснат малка и слаба хайка по пети- 
те ви. След като отстреляте някол- 


Индианците са из- 
ровили бойната 
томахавка, но 
Колтьн не смята 
да се прости със 
скалпа си. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Това е една от 
малкото игри, в 
които язденето 


на кон е направе- 
но поне горе-до- 


лу убедително. 


кото преследвача, всичко ще стане 
както е било и те ще забравят прег- 
решенията ви. Много по-добре ще- 
ше да е, ако преследвачите ставаха 
постепенно по-силни и по-добри, та- 
ка че това реално да ви затруднява 
в играта. Щеше да бъде интересно 
и ако отделни странични мисии ста- 
ваха достъпни само за герои с много 
добра или много лоша репутация, 
или поне ако отношението на цивил- 
ните към Колтън се променяше в за- 
висимост от постъпките му. 

Могат да се забележат и други 
недоизпипани игрови елементи - 
мен ме подразни фактът, че повече- 
то коне в играта сякаш са безсто- 
панствени и ако ви трябва ездитно 
животно, просто намирате най-близ- 
кия кон и се мятате на гърба му. 
Странно е, че ако направите така 
никой няма да викне "конекрадец!" и 
да започне да стреля по вас. 


and Ше ugly 


Графиката на играта и по-точно 
на персонажите не са особено доб- 
ри, което може да се обясни с фак- 
та, че Gun е издадена и за конзоли, 
където стандартите са доста по-нис- 
ки. Особено лицата на поддържа- 
щите грозни изглеждат доста гроз- 
ни в близък план, макар че декорите 
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и моделът на главния герой ca no- 
сносно направени. 

Трябва да ви предупредя, че иг- 
рата категорично не попада в кате- 
горията на благородните и "чистич- 
ки" уестърни в стила на книгите на 
Карл Май. В нея има много насилие 
и много кръв. Стига само веднъж 
да чуете как победеният враг пищи 
като прасе, докато Колтън го скал- 
пира от чиста злоба, за да разбере- 
те, че това не е заглавие за малки 
деца. Да не говорим за това, че на 
отделни мисии се налага да изби- 
вате десетки, ако не стотици чер- 
венокожи или бели бандити, поня- 
кога по особено брутален начин. В 
България не сме толкова чувстви- 
телни към тези неща, но хич няма 
да се учудя, ако на Запад я обявят 
за прекалено кървава, жестока и 
аморална, и дори ако някой амери- 
кански телевизионен свещеник я 
заклейми от амвона си. 

Какво пък, това само ще й напра- 
ви допълнителна реклама, каквато 
Сип определено заслужава. Тя няма 
да стане хит, но пък е правена от 
сърце ис хъс. Почитателите на уес- 
търните ще оценят добрите неща в 
нея и ще преглътнат недостатъците 
й, дори най-големия - това че се 
изиграва докрай само за няколко 
часа. 
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ошек на прика 


Ш Ubisoft / Ubisoft Montreal 


E www.princeofpersiagame.com 
Ш Р 800 MHz, 256 МВ RAM, 32 MB Video № Приключенски екшън 


A 


=.. The Two Thrones 


Дори приказките на Шехереза- 
да, разказвани в продължение на 
1001 нощи, си имат край. Сагата 
за принца на Персия получава 
своя грандиозен финал още с 
третата серия - The Two Thrones. 
Тази серия не само ще ви накара . 
да се облегнете със задоволство 
след минаването на последното 
ниво, но и ще ви донесе малко Tb- 
га, че не се задават още приклю- 
чения в този таман доведен до 
съвършенство свят. 


Иван Георгиев 
Імап-д@рссдатеѕ.сот 


тото, на което завърши пред- 

ходният епизод. Принцът спа- 
сява магьосницата Кайлина и два- 
мата поемат по море към Вавилон, 
надявайки се, че там ще заживеят 
щастливи до края на дните си. Но 
не било писано на нашия герои да 
отвори нова, по-спокойна страница 
на своя съдбовен път, защото на- 
мерил Вавилон в пламъци, по ули- 
ците на града вардели нови враго- 
ве, а и Кайлина попаднала в ръце- 
те им, та трябвало да бъде спася- 
вана. Така вместо в очаквания тих 
живот, Принцът се впуснал в след- 
ващата, заключителна и най-ярост- 
на битка - за себе си, за хората му, 
за царството... 


И сторията продължава от мяс- 
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> Убийствата от за- 
сада (speed kills) 
са HELO, което нее 
задьлжително, ное 
добре да усвоите. 


7 Оръжието на 
Мрачния принц е 
смъртоносна ве- 
рига с шипове. 


7 Геймплеят пери- 
одично се разно- 
образява мини- 
игри като управ- 
лението на ко- 
лесници. 


Новата обстановка на древния 
град, в която се развива действие- 
то, предполага адаптиране към нея 
и усъвършенстване на бойната сис- 
тема, а също и дебют на невиждани 
досега акробатични номера. Получа- 
вате ги! Едно от ключовите нововъ- 
дения в геймплея е т.нар. система 


speed kill, 


с която главният герой може да 
ликвидира от засада един или пове- 
че противници, без да е необходимо 
да ги кьлца с ножовете според доб- 
ре познатата система от предишни- 
те две серии. Уловката е, че тези 
бързи убийства изискват продължи- 
телно овладяване, докато привикне- 
те да ги правите от раз. Изисквания- 
та са следните: трябва да останете 
незабелязани и нечути от опоненти- 
те, да се промъкнете в близост до 
тях, след което с натискане на един 
бутон влизате във въпросния режим. 
Най-трудното е, че след точно опре- 
делено време трябва да натиснете 
веднъж или повече пъти друг бутон, 
за да има резултат. Ако се провали- 
те, излизате от режима и трябва да 
разчитате на стандартните бойни 


схватки с камата и второто оръжие, 


за да преодолеете враговете си. Иг- 
рата може да се мине и без да ста- 
вате майстори на speed К!-ването, 
но е силно препоръчително да вле- 
зете в ритъма, защото ще си улес- 
ните живота при по-ожесточените 
мелета, а бързите убийства са цен- 
ни и за схватките ви с босовете. 

Колкото до новите акробатични 
номера, тях няма как да ги заобико- 
лите. Освен че разчупват геймплея, 
особеното за тях е, че по никакъв 
начин не усложняват управлението 
на Принца. Типичен пример е попа- 
дането в цепнатините на две близки 
стени. За да се изкачите на по-горен 
етаж, е нужно само да натискате бу- 
тона за нагоре. За да се плъзнете 
към долно ниво - натискате бутона 
за надолу. Управлението на нарече- 
ния 


Dark Prince, 


който e алтер его на нормалния 
Принц, е като цяло съвсем излиза- 
що от рутината преживяване. За 
преодоляването на някои препятст- 
вия и за премахването на противни- 
ците той разчита на своята смърто- 
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носна верига. Чрез нея може да се 
залюлява и преминава иначе непро- 
ходими части от нивата, а като оръ- 
жие е средство с ненадминати ка- 
чества. Проблемът с този Dark 
Рппсе е, че му липсва гъвкавостта, 
на която сме привикнали, а и енер- 
гията му непрекъснато се губи от са- 
мо себе си, тъй че ще трябва да я 
възстановявате чрез събирането на 
пясъците от случайни делви по ули- 
ците или от труповете на падналите 
опоненти. Въпреки че е новост в иг- 
рата и като цяло не е неприятен за 
управление, съм доволен, че перио- 
дичните му изяви не вземат превес 
над екшъна с нормалния Принц. 
Както бе обявено преди време от 
авторите, целта на Dark Prince е 
спомогне чрез контраст за изграж- 
дането на образа на водещия пер- 
сонаж. 

Докато все още сме на тема гейм- 
плей, трябва да се кажат няколко 


думи за баланса между битките и 
платформените елементи, тоест 
преодоляването на капаните. В 
Sands of Time баланс нямаше, защо- 
то тези два основни компонента на 
играта бяха отделени. В Warrior 
Within бе направен плиличен опит за 
тяхното комбиниране, но 


съвършенството 
е постигнато 


едва сега - в The Two Thrones. 
Платформените моменти не са са- 
моцел, а средство за достигането 
до определени места от нивото, кои- 
то пък са идеални за извършването 
на "speed КИ". Традиционалистите 
няма да бъдат разочаровани - за 
тях все още има цели нива, посвете- 
ни на решаването на даден пъзел с 
помощта на последователно и вни- 
мателно преодоляване на препятст- 
вия. В този постигнат баланс са 


А Босовете са 


предизвикателство. 


на което можете да 
отвърнете с новите 
си умения. 


КЕФОМЕТЪР 


6 


ЗВУК о 
ГЕЙМПЛЕЙ © 


< постигнат e сь- 
вършен баланс 
между платфор- 
мените елементи 
и биткаджийска- 
та част. 
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включени и миниигри за допълни- 
телна свежест. Такава по-странична 
занимавка са лудите препускания с 
колесници. 

Темата за геймплея ще приключа 
с още две неща, едното от които от- 
читам като съществен плюс, а дру- 
гото като простим минус. Плюсът е, 
че по цялостен дизайн играта се 
доближава повече до първата серия 
от тази трилогия, защото са премах- 
нати досадните и объркващи еле- 
менти от втората, в която трябваше 
неколкократно да се разкарвате 
напред и назад във времето... дока- 
то в един момент изцяло се губеше 
ориентация. В The Two Thrones 
действието e последователно, което 
отчасти се обяснява и от сюжета. 
Колкото до минуса, него в различна 
степен отчитаме и в трите серии. 
Става дума за това, че някои сцени 
просто трябва да се минават на 
принципа на опита и грешката, за- 
щото зад тях не стои логика, която 
можете да забележите. 


Сетивата ви 
ще пируват 


Графичната платформа на ТТТе 
с качествата на тази от предходния 
епизод. Като цяло изглежда леко 
демоде, но определено доста над 
посредственото. 

Не бива да забравяме, че обикно- 
вено не чак толкова напредничава- 
та графика е предпоставка за нор- 
мална игра на по-слаби машини, ка- 
къвто именно е случаят тук. Като 
изключим чисто техническото за 
графиката, художествените качест- 
ва продължават да са недостижи- 
ми в жанра. Древният Вавилон от- 
ново е жив и не се заблуждавайте, 
че действията в един град ще са 
скучни, защото интериорът на сгра- 
дите, покривите, улиците и гради- 
ните са все с уникални визуални 
достойнства. 

А музиката... Върхът е! Компози- 
торите, за моя радост, са се отказа- 
ли от смесването на рокпарчета с 
ориенталски мотиви и са се завърна- 
ли към по-автентичните ритми на 
Близкия изток, комбинирани с ефек- 
тни вокали. Ако на моменти звукът 
не се губеше, щеше да е чудесно. 

The Two Thrones е всичко, което 
може да желае почитателят на та- 
зи поредица. Жалкото е само. че 
приказката свърши точно когато бе 
постигнато почти идеалното съвър- 
шенство. 
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Един Нео хит не прави! 


Ш Atari / Shiny № www.thematrixpathofneo.com  №Р4 1.8 GHz, 512MB ВАМ, 30 Video W Third Person Action 


Крайно време беше да се появи 
втора игра по филмовата трило- 
гия Матрицата. Все пак поредица- 
та остави голяма следа в киното, 
така че и се полагат още поне 2-3 
игри. Вярно че първият опит не 
беше много успешен, но този път 
Shiny са се справили по-добре. 
Колко точно обаче е съвсем друг 
въпрос, чийто отговор се надявам 
да получите, прочитайки този ма- 
териал. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


Разликите с Enter the Matrix не са 
малко. Първата, която става ясна 
още от заглавието на играта, е, че 
този път играчът не поема ролята на 
някой от второстепенните герои ка- 
то Найоби и Гоуст, а на Него! Избра- 
ния! Нео! Само по себе си това отва- 
ря много вратички за разнообразя- 
ване на геймплея спрямо предишна- 
та игра. Все пак г-н Андерсън разпо- 
лага със значително по-големи спо- 
собности от всеки друг персонаж, но 
за тях малко по-късно. 

Ако сте чели някое от предвари- 
телните ни представяния на играта, 
то вече знаете, че в нея ще може 
да проследите приключенията на 
Нео от самото началото на първия 
филм до края на третия. Не мисля 
да си правя труда да ви разказвам 
историята, тъй като тя е доста обе- 
миста, а и повечето от вас вече я 


„А Стелт убийство. 


У Нео лети още в 
самото начало... 
ама не по свое 
желание. 


знаят много добре. Който не е гле- 
дал филмите, по най-бързият начин 
да се изнесе до кварталната видео- 
тека, да си вземе трите ОУО-та, да 
ги изгледа и чак тогава да се върне 
да дочете тази статия. Не само за- 
щото е изпуснал една хитова трило- 
гия, но и най-малкото, защото от иг- 
рата няма да разбере нищо за исто- 
рията. Пък дори и хората, гледали 
Матрицата, ще имат някои пробле- 
ми с това. Клипчетата между нива- 
та, макар да са взети директно от 
филмите, са нарязани на малки пар- 
ченца и сглобени по начин, който ус- 
пя да ме обърка допълнително. Тях- 
ната задача, очевидно, не е да раз- 
казват историята с подробности, а 
да покажат в общи линии най-важ- 
ното и да стане що-годе ясно къде и 
какво ще става в следващото ниво. 
И все пак лично мен, това силно 
ме подразни и авторите получават 
една голяма черна точка за това. 
Важно е да се отбележи, че играта 
не следва плътно историята на три- 
логията. На много места сцени от 
филмите са значително разширени 
или дори изцяло променени. Това си 
е напълно разбираемо, тъй като все 
пак става дума за игра и никой не 
иска тя да се минава за един-два 
часа, колкото би била при неизмен- 
но следване на филмовия сюжет. 
Enter the Matrix нямаше подобен 
проблем, тьй като никой не знаеше 
какво точно правят Найоби и Гоуст, 
когато не се виждат във филма, и 
все пак първата игра беше доста 


млм. рссаагтез.согп 


ші DVD 


v B това ниво не може да ce биете, 
а само да стреляте. 


кратка, което бе сред многото и ми- 
нуси. Интересно е, че на места ви се 
предлага избор, който сякаш води 
до разклонена история, но всъщност 
не е така. Например в сцената в 
офиса, където работи Нео, след ка- 
то ви подгонят агенти, може да ви 
хванат, както става във филма, но 
може и да им избягате. 

Само че резултатът е един и същ, 
с тая разлика, че гледате различно 
филмче. Такива места няма много в 
играта обаче. Всъщност в самото 
начало ви се дава подобен избор, 
като може да избирате дали да взе- 
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„А Чакай, кое хапче за какво беше? 
Абе взимам червеното! 


мете червеното, или синьото хапче. 
Абсолютно безсмислена сцена, тъй 
като, ако вземете грешното хапче, 
играта просто свършва. Но е забав- 
но да направите напук на Морфей и 
да вземете синьото хапче (така, как- 
то направи колегата Спасов преди 
години), макар че щеше да е добре, 
това да води до нещо повече от 
рестарт на нивото. 

Но нека преминем към по-интерес- 
ната част от играта – геймпплея. 
Личи си, че авторите доста са се 
постарали върху него и са успели да 
го направят доста по-интересен от 
този в Enter ће Matrix. В общи линии 
играта е по-скоро тупалка с елемен- 
ти на third person shooter, отколкото 
обратното или поне аз така предпо- 
четох да я играя. Интересен подход 
от страна на авторите е, че в самото 
начало хвърлят играча в едно ниво, 
наподобяващо лобито от първия 
филм, където непрекъснато идват 
все по-силни и по-силни противници. 
В началото е проста охрана, после 
въоражена полиция, спецчасти с ав- 
томати, после с щитове, след това 
агенти и... е, не знам дали има други 
след това, защото аз стигнах само 
дотук. Целта е да се задържите 
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жив, колкото може по-дълго, така 
играта определя максималното ниво 
на трудност, което може да избере- 
те. 
Още в това първо ниво се забе- 
лязват завидните бойни умения на 
Нео, които са не само ефективни, но 
и доста добре изглеждащи. Напри- 
мер Избрания много ефектно хвър- 
ля хора във въздуха, след което ги 
прави няколко пъти по-тежки, пъл- 
нейки ги с олово, преди да са пад- 
нали на земята. Или пък тича по ня- 
коя стена и след това се нахвърля 
върху противник. Умее да хваща га- 
дове във въздуха и да ги захвърля 
към някоя стена. Изобщо много доб- 
ре развита бойна система за подоб- 
на игра. Проблемът обаче идва от 
управлението, което не е възможно 
най-удобното. Комбинацията мишка- 
клавиатура тук не е добра или прос- 
то авторите не са успели да се въз- 
ползват от нея. Ако все пак някак 
успеете да свикнете с него, няма да 
имате особени проблеми. 

Притежателите на геймпад с ана- 
логов стик няма да имат подобни 
неприятности, макар поддръжката 
на падове да не е съвсем без проб- 
леми. В крайна сметка играта пред- 
лага няколко tutorial нива в самото 
начало, които вероятно ще ви отне- 
мат повече от час, но поне ще имате 
достатъчно време да свикнете с ос- 
новите. Разбира се, в тези нива ще 
се учите и как да стреляте по гадо- 
вете, но предимно ще ги тупате с 
голи ръце или някакво неогнестрел- 
но оръжие. Играта дори насърчава 
подобно поведение, тъй като, когато 
сте в близост до някой полицай нап- 
ример, неговите колеги спират да 
стрелят по вас, както би било в ре- 
алния живот, тъй като могат да зас- 
трелят приятеля си. 

Препоръчително е да се възполз- 
вате от този факт, тъй като при мно- 
го противници е трудно да оцелееш 
като те стрелят от всички страни, но 
веднъж докопате ли някого, става 
лесно. 

Проблемът идва, когато около вас 
се струпат много гадове, тъй като за 
разлика от огнестрелните оръжия, 
които разполагат със самоприцелва- 
щата система, то при хладните (или 
с голи ръце) няма такава. Може да 
размахвате юмруци и ритници сво- 


9 Аз знам кунг фу! 


бодно във всяка посока, но това мо- 
же да е голям проблем, когато под- 
хванете някакво дълго комбо, не ко- 
гото сте искали. Камерата от своя 
страна не ви помага особено със 
странното си поведение. Сякаш на- 
рочно се вре там, където ще е най- 
неудобна. Особено неприятно се 
държи в по-тесните пространства. 

Всъщност управлението и камера- 
та са основните неща, които пречат 
на геймплея. Другите проблеми се 
преглътват доста по-лесно и спират 
да правят впечатление след някол- 
ко нива. 

Както вече споменах, Нео разпо- 


А Във филма Нео не 
успя да победи 
Морфей, но в иг- 
рата е възможно. 


№. Битките с мечове също са зрелищни. 


АА. Тук Нео оказва съпротива при арест, а другото ченге гледа сеир. 
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Типично като BbB филм на Джон By. Стреляме ce от 2 метра и не можем да се убием. 


лага с пълния набор от способности 
познати ни от филмите. Като нача- 
ло, може влиза в bullet те режим 
(тук наричан просто "фокус"), което, 
както може да се очаква, го прави 
по-бърз от противниците му, давайки 
ви възможност по-лесно да избягва- 
те техни атаки и по-често да вкарва- 
те своите. Разбира се, този режим 
не е без ограничения. Неговото вре- 
метраене зависи от това колко е пъ- 
лен фокус барът ви. Този бар в нача- 
лото е много малък и bullet йите-ът 
продължава само няколко секунди - 
толкова, че да вкарате една-единст- 
вена атака и ако тя е неуспешна, 
трябва да изчакате няколко секунди, 
за да се напълни фокуса отново. За 
щастие размерът му се увеличава 
значително в процеса на игра. 

Когато Нео е фокусиран ще може 
да изпълнява множество специални 
атаки, които също се придобиват 
докато играете (обикновено след 
всяко ниво). Освен специалните ата- 
ки на разположение ще са и неща 
като избягване на куршуми, а също 
и спирането им, може да виждате 
света в кодиран вид, което често по- 
мага за откриване на скрити неща 
(гадове, врати) и т.н. Изобщо, неща- 
та, които Нео придобива в процеса 
на игра, не са никак малко. 

Важно е да отбележа, че не цяла- 
та игра е тупаници и престрелки. 


Може да залагате екплозиви на определени места. 


ЗО янудри 2006 GamePlay 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Вече споменах нивото в офиса на 
Нео, но това което не казах е, че 
там главният герой все още не знае 
да се бие и не разполага с оръжие. 
Оттук може да се досетите, че това 
ниво е изцяло стелт. Ще трябва да 
се криете зад разни неща, да пре- 
мервате точно времето си, за да 
притичате до други и т.н. В първите 
няколко сцени е достатъчно да ви 
видят, за да свърши нивото, но по- 
натам може дори да ви хванат и да 
се измъкнете, преди да са ви сложи- 
ли белезниците. Стелт нивото не е 
толкова лошо, но все пак изобщо не 
е в стила на играта, прекалено дъл- 
го еи честно казано, ми омръзна го- 
ре долу на половината. В играта 
има няколко места, където трябва 
да напънете половин мозъчна клет- 
ка да минете някой елементарен пъ- 
зел. Жалко! Можеше да стане инте- 
ресно, ако имаше малко по-задълбо- 
чени загадки, но в крайна сметка то- 
ва е екшън и вероятно е по-добре, 
че е обърнато внимание изцяло вър- 
ху този аспект. 

Един от най-сериозните недоста- 
тъци на Рай of Neo е графиката й. 
Просто е смешно да предлагаш на 
съвременния геймър нещо подобно. 
Играта използва енджина на Enter 
the Matrix, който дори и по времето, 
когато бе създаден, си беше изоста- 
нал, какво остава засега. Вярно, се- 
га е доста модифициран спрямо 
оригинала, добавени са куп ефекти, 
поддържа малко по-детайлни моде- 
ли и текстури и все пак не е доста- 
тъчно. Моделите на хората изглеж- 
дат кофти, за лицата им да не гово- 
рим, не че ще ги виждате често. Все 
пак от нормалната перспектива на 
камерата, нещата не изглеждат чак 
толкова зле и може да се преглътне 
фактът, че ни залъгват с графика 
остаряла с поне 2 години. Като 
плюс може да се изтъкне това, че 
нещата около вас се чупят и при ед- 
но голямо меле доста красиво хвър- 
чат парченца насам-натам. 

Например в нивото в лобито, дока- 
то стреляте хвърчат останки от ко- 
лоните навсякъде. Поради големия 
брой гадове на места и ефектите, 
често фреймрейтът на играта силно 
намалява. Но не бързайте да се при- 
теснявате, че проблемът е във ваше- 
то РС. Тук по-скоро става дума за 
адски лош конзолен порт. Само дето 
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Това стелт ниво е сред досадните неща в играта. 


конзолните версии изглеждат и мно- 
го по-добре, освен че нямат проблем 
с кадрите в секунда. Явно разработ- 
чиците не са чували за едно нещо, 
наречено оптимизация. Честно каза- 
но, не ми е много ясно как може за 
филмите да се хвърлят толкова мно- 
го пари, а за една проста игричка да 
не могат. То бива комерсиализъм, 
ама чак пък толкова. 

При озвучаването нещата са мно- 
го по-добре. Всичко звуци са добре 
подбрани и си звучат досущ като 
във филм. Нямам забележки по то- 
зи показател. Жалко обаче, че не са 
успели да привлекат актьорите от 
трилогията да дадат гласовете си 
за играта. Единствено изключение 
прави Лорънс Фишбърн, който и тук 
озвучава перфектно Морфей. На ос- 
таналите герои са дадени гласовете 
на други актьори, които обаче са ус- 
пели да се приближат максимално 
до тези от филмите. И все пак раз- 
ликата се усеща, особено след като 
чуете оригиналните гласове във 
филмчетата между нивата. Музика- 
та е на ниво, макар че имах по-голе- 
ми очаквания към нея, след като 
филмите имат страхотен саундтрак. 
За жалост авторите на играта не са 
успели да го включат, вероятно за- 
ради липса на лиценз и очевадно 
малкия бюджет, с който са разпола- 
гали. И все пак музикалният фон, 
макар да не е сред силните страни 
на играта, то определено не еи 
сред недостатъците. 

Не искам да кажа, че играта е пъ- 
лен провал, но определено не е хит. 
Добре че след първата игра очаква- 
нията на хората бяха доста заниже- 
ни, така че силни разочарования ед- 
ва ли ще има. Все пак Рай о! Мео 
има какво да предложи откъм гейм- 
плей, както и фактът, че леко изме- 
ня историята особено краят й. Имам 
големи съмнения обаче, че скоро ще 
видим нова игра по Матрицата, но 
дори и да се хванат да направят Ta- 
кава, ще е по-добре, ако този път 
някой налее повечко пари, та да 
направят или купят един свестен ен- 
джин, да обърнат внимание на ня- 
колкото дребни детайла, които пре- 
цакват иначе нелошия геймплей и 
не на последно място, да разрабо- 
тят специално РС версия, а не да ни 
бутат недоносчета. Кой знае, може 
пък три да е щастливото число. 


САМЕРГАУ а Вемем 


Шах, мат и... три пешКи «метър» 


Ш Сһеѕѕраѕе W www.chessbase.com W Sports 


Като става дума за шах, се ce- 
щам за една странна сентенция. 
Според нея в шаха имало два ти- 
па хора. Едните можели да играят 
шах, а другите само си мислели 
че могат. Е, аз съм от третия тип - 
не си мисля, че мога, но играя 
почти винаги с голямо удоволст- 
вие. Fritz 9 е направена за тези, 
които обичат тази уникална игра и 
си търсят сериозно предизвика- 
телство. 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ mail.bg 


ахът е една от най-древните 

игри, познати на човечество- 

то. През хилядолетното си съ- 
ществуване е доказал гениалността 
си и продължава да предизвиква 
интереса на милиони запалени почи- 
татели по целия свят. Едва ли за 
някого е тайна, че шахът е една от 
най-старите компютърно симулира- 
ни игри. Независимо от това, едва 
ли в момента може да бъде опреде- 
лен като особено популярен сред 
геймърите. Причините за това са 
много, но сред тях може да се отде- 
лят няколко особено важни. Шахът 
изисква мислене, търпение, много 
четене и доста време за трениров- 
ки. 

Най-популярната шах игра е 
Chess Master. Тя успя да достигне в 
своята история милионни продажби 
и продължава да бъде най-доброто, 
което масовият шахматист може да 
получи. Малко по-различен е случа- 
ят с поредицата Fritz. Това е проект, 
създаден от ентусиасти и предназ- 
начен за ентусиасти. Тук лъскавият 
външен вид, poem mamora 

ca 


го ще може да 
три. В играта 1 има: | 
ност, като най-високото 
които наистина имат 
чени познания и опит. Базата 
на Fritz 9 е представлява истинско 
богатство. В нея са включени пове- 
че от един милион описани игри от | 
1625 година до наши дни. Сред но- 
востите трябва задължит! с 
Обедожат И HAKON N 


P> Триизмерния изглед не е кой 
знае какво постижение. 


Позволи да стигнете до интересни 
идеи и възможни решения за раз- 
лични позиции. Предвидени са обу- 
чителни видеокурсове - за начинае- 
щи и напреднали. 

По отношение на графиката опре- 
делено има видимо движение нап- 
ред в сравнение с предишното из- 
дание, но то не е достатъчно, за да 
достигне нивото на Chess Master. 
Триизмерните дъски не струват и 
няма особен смисъл да се пробват. 
Съвсем отделен е въпросът доколко 
30 има място в компютърния шах. 
Двуизмерната перспектива осигуря- 
ва много по-директен поглед върху 
позицията, без да натоварва и раз- 
сейва с излишна шарения. По отно- 
шение на звука създателите на иг- 
рата са се постарали много, но това 
е било почти лишено от смисъл. Ня- 
как странно е, докато се опитвате 
да анализирате ситуацията и обмис- 
ляте следващия си ход, да слушате 
непрекъснатото дрънкане на про- 
тивника си. По тази причина е жела- 
телно звукът да бъде изключен, тъй 
като не само че няма полза от него, 
но дори пречи. 

Един от интересните факти около 
играта е възможността да се проб- 
вате през www.playchess.com. И ако 


$ Name FEY Friend mode NN пег 
Fle Edt View Insert Game Engne Tools Widow Help 


Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 MB Video №1 DVD 
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КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ПАТЕТ 
тъ МЫ те емет жа Мн Жан НЗ Мей. 


си мислите, че играта на шах през 
Интернет е някаква странна скучно- 
тия, то вероятно ще размислите, ко- 
гато посетите въпросния сайт. Там 
ще намерите карта на света, която 
ще ви даде ясна представа за това 
колко са шахматните фенове в мо- 
мента и къде се намират те. Оста- 
нах доста изненадан, когато видях 
малка червена точица дори на ле- 
дения континент Антарктида. И все 
пак не бива да се забравя, че Fritz 9 
може да ви помогне да станете по- 
добри шахматисти, но като замисъл 
и изпълнение е насочена към тези, 
които са на крачка от професиона- 
лизма. 


1 Д Г 


GOOL Шав йе 


Щ 001 39 | 000.04 ДЕ 


| 
| Notation | Score sheet | Openings Book 

Name,No - Fritz 8 

"ПЕНН Friend mode ММ. ne 

[Blitz 4+7 75MB, РИ, С, NN-16853C0423F6 

[1.02e4 0 27.06 0.3 2.802-84 2 096-14 0.6 3.02:93 4 

| 914-88 0.6 481.93 13 №8-8 06 5. Мо1:62 5 №8-с6 0.5 
16,М01-с3 1.9 818-65 0.6 7112-74 11 0-0 0.6 8.4хеб 7 
|№8-04 06 9Же1-М 13 Ш 06 


| Frigo (во) 


Ф| -+ (-6.06) дертеЗ/3 19 км 


9,, «Ngdxo5 е 


9., Ново 10, ой -с2 мхм 


9,, ие 10, ои -c2 REIDI 
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STARSHIP 


Неприятната изненада за месеца 


М Strangelite Ш www.starshiptroopersgame.com WFPS ШР4 2 GHz, 512 МВ ВАМ, 128 МВ 3D Video №1 ОМО 


Появяването на един танкър. 


И в тази игра е 
налице СПХ – 
"синдром на 
пластмасовите 
хора". 


Ще можете да преживеете и класически епизоди от филма. 
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Поредната игра по филм за то- 
зи месец; и отново аз съм потър- 
певшият. Както и целокупното 
геймърско общество, разбира се. 
И докато Кта Копа, поне според 
мен, се оказа много добро попа- 
дение, то новото превъплъщение 
на "Звездните рейнджъри" не е 
точно такова. Даже е доста спор- 
но дали е попадение въобще. 


Иван Цирков 


Мадегбрссдатез.сот 


лик, наистина велик роман на 

Робърт Хайнлайн, написан през 
1959 г. - един от най-милитаристич- 
но настроените писатели-фантасти. 
И въпреки това дълбоко в страници- 
те на тази книга могат да бъдат отк- 
рити съвсем противоположни идеи с 
дълбоко философско послание. 

От друга страна, имаме еднои- 
менния филм от 1997 г. на Пол Вер- 
ховен, който се превърна в суперхит, 
и макар да имаше само бегли до- 
пирни точки с романа, съвсем не бе- 
ше лош. Механизираните бойни кос- 
тюми бяха изхвърлени от уравнение- 
то, за сметка на пълчища от войни- 
ци, изправени срещу пълчища от го- 
леми паяци. Така де, насекоми. 
Аракниди. Всъщност името няма 
значение; по-важното е, че изглеж- 
дат големи и злобни. Това вдъхна 
нов живот на целия франчайз, или 
по-точно го създаде от нулата. Има 
и втори филм, който обаче няма да 
дискутирам, тъй като не допринася с 
нищо за цялата идея. 

Няколко години след това се поя- 
ви игра по филма. Представляваше 
стратегия в реално време, и според 
мен беше приятно заглавие, което 
обаче така и не успя да се превърне 
вхит. И все пак си заслужаваше, а 
имаше и добра графика. Но най- 
важното беше, че показа, че по този 
филм може да се направи прилична 
игра. И, замислете се, възможно ли 
е човек да гради върху цялата тази 
база, при това притежавайки еднов- 
ременно лицензите върху филма и 
книгата, които де факто му дават 
пълна свобода по отношение на сю- 
жета, и същевременно да разполага 
с нелош графичен енджин и изчис- 
тена игрална концепция в един ут- 
върден вече жанр, и да се изложи? 
Ами, явно може. Поне според мен, 
разбира се; на някои хора играта ве- 
роятно ще им хареса. 


к начи, от една страна имаме ве- 


Действието се развива години 
след филма. Джони Рико вече се е 
издигнал до генерал, което не е 
учудващо. Напомням, че във филма 
имахме възможност да проследим 
развитието му от прост войник, пра- 
вещ първите си стъпки в суровата 
армейска действителност, до кален 
от битките ветеран. Разбира се, тъй 
като във въпросния филм Клендату, 
или родната планета на аракнидите 
беше превзета, то тук действието се 
развива на съвсем друга такава - 
Хесперъс. Вие сте войник от т.нар. 
"Мародери" - специални части на 
мобилната пехота (Mobile Infantry). 
Аз лично недоумявам може ли да е 
пехота, ако не е мобилна, но пък не 
може да се отрече, че звучи добре, 
без да е изтъркано като "Зрасе 
Marines" например. Та вие, разбира 
се, се превръщате в основната бой- 
на единица и (предполагаемо) пос- 
ледната надежда на човечеството. 
Дотук - нищо ново. 

Десантът в началото на играта е 
(почти) пълен провал. Доста от 
транспортните кораби са свалени и 
се разбиват на повърхността на Хес- 
перъс, включително и вашият. И все 
пак вие оцелявате, свързвате се с 
войници от други отряди, и започва- 
те методично да избивате пълчища 
от аракниди. 

Разполагате с няколко оръжия. 
Карабината "Мародер", която е с не- 
изчерпаеми муниции и де факто е 
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вашето оръжие "за всеки случай". 
Следва познатата ни от филма пуш- 
ка Мота М4, както и няколко други 
оръжия, вкл. и портативна ядрена 
ракета, отново видяна във филма. 
Всяко едно от оръжията има и ал- 
тернативен режим на стрелба, нап- 
ример подцевен гранатомет при 
"Мародер"-а, или пък стрелба като 
шотгън при Морита-та. Но - нищо 
ново или особено оригинално, че да- 
же и нищо толкова зрелищно. 
Вашите противници, както стана 
ясно, са въпросните аракниди. Но, 
освен това ще се срещнете ис ня- 
кои други, като например огромните 
танкъри, т.е. гигантски бръмбари, 
бълващи огън. Да, знам, малко е Ma- 
лоумно, но пък е зрелищно. Особе- 
ното в случая е, че повечето ви про- 
тивници ще ви нападат в огромни 
количества. Подобно на Зепоиз Зат 
ще ви се налага просто да стреляте 
някъде в мелето от крайници, приб- 
лижаващо се към вас като огромна 
месомелачка, и да се надявате да 
убиете някого. Понякога ще се полз- 
вате от подкрепата на своите съе- 
кипници и тогава, логично, ще се из- 
правяте срещу доста повече гадове. 
Но пък от време на време ще бъде- 
те съвсем сам, и тогава рядко ще ви 
се налага да се убивате повече от 
няколко наведнъж. Да, подобно на 
доста други игри от този тип, верни- 
те ви другари много често ще ви по- 
тупват самодоволно по гърба с ду- 


A Често основният 
ви проблем ще е, 
че не можете да 
различите нищо. 


9 Светлинните 
ефекти да- 
леч не са от 
най-добрите. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


DP Ako ne друго, 
то поне има 


сериозни 
"масовки". 


мите "хайде сега отиди ей там, съв- 

сем сам и свърши това много важно 
нещо, което ти наредиха", след кое- 
то започват да се почесват от скука, 
докато вие се потите от страх. 

Освен верните си оръжия, вие 
разполагате и със специален боен 
костюм, който ви дава възможност 
да издържите на известен тормоз 
от страна на аракнидите, благода- 
рение на своя енергиен щит. Не раз- 
читайте прекалено много на него да 
ви запази жив, но поне може да ви 
даде шанс срещу многобройния 
противник. 

Дотук нещата бяха повече или по- 
малко такива, каквито са претенции- 
те на хората от Ѕігапдеіќе. Да видим 
каква е суровата действителност, 
обаче. 

На първо място – предполагаемо- 
то голямо предимство на играта – 
пълчищата от аракниди, не са осо- 
бено впечатляващи. Да, наистина, 
ще срещате големи групи, но пък 
бързо ще забележите, че изкустве- 
ният интелект си е точно това - из- 
куствен. И не много над нивото на 
този в Зепоиз Зат 2, ако въобще е 
по-добър. Ще забележите също та- 
ка и, че аракнидите се движат не 
много плавно, или поне в моя случай 
не го правеха. Играта очевидно си 
вървеше с добра кадрова честота, 
аз се движех добре, другите войни- 
ци – също. Аракнидите обаче щъка- 
ха насам-натам по един много дър- 
вен и неестествен начин. А аз изп- 
развах пълнител след пълнител в 
тях с надеждата да ги спра. Без 
особен успех обаче. Е, да, понякога 
в мелето забелязвах някой умрял, 
но толкова. Същевременно, няма и 
особено предизвикателство. Да, 
зверовете могат да се доближат до 
васи да ви нападнат, но особено на 
ниските нива на трудност – няма как 
да ви убият. Освен ако не сбъркате 
нещо много сериозно. 

Оръжията, както казах, са неори- 
гинални. И не изглеждат много доб- 
ре. И не нанасят кой-знае какви по- 
ражения, поне не и в началото на 
играта. Иначе казано – ще се чуди- 
те как е възможно вашата бойна 


част да е толкова елитна, след като 
носи оръжия, които очевидно не 


www.pccgames.com 


вършат никаква работа. Разполага- 
те и с радар, на който няма да виж- 
дате кой-знае какво, освен някои 

важни обекти и задачи за мисията. 

Графиката на играта, представе- 
на от доста прехваления енджин 
SWARM, също не е сред най-голе- 
мите и достойнства. Не, не че е ло- 
ша. Текстурите стават, моделите са 
сравнително добри. Но някакси ле- 
въл дизайнът е ужас, всичко изг- 
лежда бедно и едноцветно, и особе- 
но в нощните мисии аз лично се по- 
чувствах доста фрустриран. 

Задачите, които получавате, са 
леко малоумни, и винаги все на вас 
се пада тежката мисия да ги изпъл- 
ните. Това според мен е стъпква на- 
зад от действителността, не че тази 
стъпка не са я направили доста дру- 
ги хора преди това. 

Като капак на всичко, играта има 
много сериозни минимални системни 
изисквания. На всички вече им е яс- 
но, че всеки енджин може да бъде 
добре оптимизиран, стига човек да 
си направи труда. Е, явно Strangelite 
не са си го направили, защото за- 
режданията в играта са много про- 
дължителни. Да не говорим, ако ис- 
кате да таскнете обратно в Windows 
- ами, ако го направите, след това 
ще чакате отново зареждането на 
текстурите и T.H., което отнема дос- 
та време. 

Едно от малкото хубави неща е 
добавянето на откъси от филма ди- 
ректно в играта. Ще можете да се 
насладите на доста от особено клю- 
човите моменти, което е добре. Аи 
Каспър Ван Дийн (Джони Рико във 
филма) озвучава и своя герой в иг- 
рата, не че това има някакво значе- 
ние по принцип. 

Въобще тази игра ме изпълва с 
донякъде противоречиви чувства. 
Идеята е много добра, има солидна- 
та подкрепа на книгата, филма, и 
другата игра, и въпреки това изг- 
лежда... ами, недоизпипана. Много 
тежка, с еднообразен и клиширан 
геймплей, лошо раздвижени аракни- 
ди, и въобще прехвалени качества 
във всяко едно отношение. Аз лично 
не смятам, че си заслужава човек 
да я изиграе, освен ако не е върл 
фен на филма и/или книгата. 
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ТаксиметроВ екшън 


Ш Теат б Шуулулеатб-датезсот W рейсинг/екшън ра 
ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 Mb 30 Video, 220 МВ HDD №1 СО 


А "Нитрото" ви осигурява неразумно 
висока скорост за кратко време. 


От филмите на Люк Бесон зна- 
ем, че таксиметровите шофьори 
са ексцентрични и безотговорни 
индивиди с афинитет към високи- 
те скорости и скрити заложби на 
професионални автосъстезатели. 
Те могат да ви откарат навсякъде 
бързо и почти безаварийно, като 
при това дори ще ви осигурят 
съвсем безплатна торбичка за 
повръщане, за да не омажете се- 
далките на колата, ако съвсем 
случайно ви прилошее. 


A Моделите на шофьорите и пешеход- 


ците са грозновати. 


„А Конкуренцията няма да ви остави на мира. 


Боян Спасов 
боіапёрссдатеѕ.сот 


ирег Тахі Опуег 2006 със сигур- 

ност не е първата игра, посве- 

тена на подвизите на знайни и 
незнайни таксиметрови шофьори, 
известни на професионален жаргон 
като "бакшиши". Спомням си аркад- 
ната класика Сгагу Тах!, която е из- 
лизала и във версия за РС и явно 
наред с филмите на Люк Бесон е 
вдъхновила настоящото заглавие. 
Всъщност холандците от Теат 6 се 
специализират в игри за таксита, 
тъй като досега са издали поне 


още три таксиметрови 
заглавия, 


повече информация, за които мо- 
жете да намерите на сайта им - 
умлудеатб-датез.сот. 

Основната идея на геймплея на 
всички тези заглавия е сходна - за 
кратко време трябва да закарате 
максимален брой пътници до место- 
назначението им. Тъй като сте так- 
си, което явно е някакъв синоним на 
думата "безумец", естествено не сте 
длъжни да спазвате правилата за 
улично движение и можете да пра- 
вите всякакви шантави каскади, за 
да спечелите ценни секунди. 


ГЕИМПЛЕЙ 


млмм.рссаатез. сот 


Конкретно в Super Taxi Driver 
2006 допълнително усложнение 
внасят другите таксиджии, които ви 
преследват из града и всячески се 
опитват да потрошат колата ви. В 
самото начало можете да изберете 
един от три предложени шофьора 
две жени и един мъж), като всеки 
от тях дава някакво дребно предим- 
ство в игра. Геймплеят е забавен и 
чисто аркаден, без никакви претен- 
ции за реализъм - всеки автомобил 
може да понесе доста катастрофи, 
преди да спре да се движи, както и 
да прави каскади, които ле-е-еко 
изкривяват законите на физиката. 
Разполагате с “тайно оръжие" — 
нитро-бустери, които временно мо- 
гат да ви осигурят много висока 
скорост, да не говорим за чисто ес- 
тетическата атракция да пускате 
пламъци през ауспусите на колата. 
Напредвайки в играта, ще отключ- 
вате нови, по-модерни возила, като 
някои от тях са така тунинговани, 
че приличат по-скоро на sci-fi изтре- 
бители, отколкото на таксита. Стан- 
дартните такси-мисии честичко се 
разнообразяват с по-необичайни 
предизвикателства - стрийт рей- 
синг, облози срещу конкуренцията и 
т.н. Играта предлага мултиплейър 
режим, което е може би най-голяма- 
та й атракция. 


m~ 


Графиката 
е посредствена 


Най-прилично от всичко изглеж- 
дат автомобилите, но както от мо- 
делите на пешеходците, така и от 
декорите има какво още да се же- 
лае. От озвучението също гаранти- 
рано няма да останете поразени. 
Като цяло Зирег Тах! Опуег 2006 ос- 
тавя впечатление на нискобюджет- 
но и демодирано, макар и правено 
с желание заглавие. 

Ако играта се казваше например 
Зирег Тах! Опмег 2001 и беше из- 
лязла преди пет години сигурно 
щеше да направи сензация, но 
днес едва ли някой ще й обърне 
внимание. Аз лично се забавлявах 
повече с Сгагу Тах! 3, издадена за 
РС преди малко повече от година и 
ви препоръчвам да си потърсите 
нея, ако ви се играе аркадна игра с 
таксита и високи скорости. 


У Първата мисия е само за загрявка. 
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ЕВропейският отговор 


на тероризма 


FORCE 


Ш Davilex W www.davilex.com W1 GHz, 256 МВ RAM, 32 MB Video W Action №1 СО 


Всяка година се хвърлят KONO- 
салните средства в борбата сре- 
щу тероризма и въпреки това все 
по-дълъг става списъкът с държа- 
вите, които страдат от терорис- 
тичните акции. След атентатите в 
Токио, Ню Иорк, Москва, Мадрид 
и Лондон никой не знае къде ще 
бъде следващата атака. Когато 
настъпи критичната ситуация, 
единствените които могат да се 
справят с това, са антитерорис- 
тичните спецчасти. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ mail.bg 


спира да ни изненадва с разно- 

образието и плодовитостта си. 
За тях очевидно няма жанрови огра- 
ничения и няма да се учудя, ако си 
пробват късмета с поредното ниско- 
бюджетно заглавие, този път в об- 
ластта на спортните симулации или 
стратегиите. Борбата със световния 
тероризъм стана трайна тема в сю- 


Г еймърската компания Davilex не 


жета на множество компютърни иг- 
ри, което прави изискванията към 
производителя много по-високи. То- 
ва означава, че за да бъде създаде- 
на подобна игра са нужни солидни 
ресурси. В случай, че те бъдат спес- 
тени - крайната цена за клиента се 
намалява, но и крайният резултат 
обикновено не струва. Подобен е 
случаят със SAS Ап!-Теггог Force. 

Като сюжет играта на Оамех е 
повече от интригуваща. Действието 
се развива в наши дни. Европа от- 
давна вече не е сигурно и спокойно 
място. Терористичните организации 
са инфилтрирали свои хора на всич- 
ки нива в европейското общество. 
Дълбоко законспирирани, те чакат 
сигнала за да пристъпят към дейст- 
вие. Какво би се случило, ако се 
окаже, че врагът е вкарал свои хора 
на «Даунинг Стрийт» 10, най-попу- 
лярния адрес в Лондон. Как трябва 
да се реагира, когато в ролята на 
заложник би могъл да се окаже не 
друг, а самият министър-председа- 
тел на Обединеното кралство? От- 
говорите на тези въпроси ще трябва 
да дадете вие, защото сте част от 
легендарните британски командоси 
— SAS (Special Ат Service). 

Преди да се впуснете в екшъна и 
лова на терористи, ще се наложи да 
преминете през тренировъчната 
програма на SAS. Това може да се 
окаже първият препъникамък в неу- 
държимото ви желание да се разп- 
равите с лошите, тъй като още в 
първия миг ще видите и изживеете 
неща, които ясно показват, че 
Davilex и качество са две очевидно 
несъвместими понятия. Графиката е 
меко-казано остаряла и ако „хваща“ 


погледа, то е най-вече защото е не- 
додялана. Това не винаги е важен 
критерий за популярността на ек- 
шън игрите и примерът с Counter- 
Strike е живото доказателство, стига 
геймплеят да е добре изпипан. Уви, 
SAS Ап!-Тепог Force е много далеч 
от истината. Действието се развива 
доста мудно, противниците имат от- 
чайващо нисък изкуствен интелект, 
дизайнът на «нивата» е меко казано 
недомислен. Арсеналът от възмож- 
ни движения, с които ще разполага- 
те е сравнително ограничен, което в 
определени моменти дразни. 
Когато споменаваме имена на ан- 
титерористични подразделения от 
реалния живот като британските 
SAS, немските @$С-9 или френски- 
те GIGN, то би следвало да очаква- 
ме тотален реализъм по отношение 
на въоръжението и екипировката. За 


съжаление, това не е съвсем така. 


Предложените оръжия са малко и 
сред тях липсват истинските, типич- 
ните за различните антитерористич- 
ни сили. Струва ми се доста обърка- 
на концепцията за антитерористич- 
на тактика. Спецчастите обикновено 
действат изненадващо, в условията 
на перфектна координация, като 
целта е врагът да бъде елиминиран 
възможно най-бързо по начин, който 
да сведе до минимум цивилните 
жертви. Авторите на играта явно са 
имали друга идея по темата, резул- 
татът от което е твърде далеч от 
истината. 

ЗАЗ Ап!-Теггог Force е типичен 
представител на евтините, нискобю- 
джетни игри. Ако не сте особено 
претенциозни по отношение на гра- 
фиката и искате да постреляте по 
терористи - тук може да го направи- 
те, но не бива да очаквате нещо по- 
вече, защото просто няма да го на- 
мерите. 
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www. pccgames.com 


Добре дошли ВъВ Втора фаза! 


| 2 


№ Stormregion / CDV W www.panzers.com WP 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ 30 Video WRTS №1 DVD 


Отново преексплоатираната Te- 
ма за последното десетилетие. 
Втората световна война. То не бя- 
ха самолетни и танкове симулато- 
ри, фърст пърсън шутъри, похо- 
дови стратегии и такива в реално 
време... какъвто и жанр да ви 
хрумне - правена е такава игра. 
Освен може би рейсър или спорт- 
на игра... за щастие. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


гии изборът е пребогат и при 

това повечето заглавия са си 
наистина качествени. След Зиддеп 
Strike, Blitzkrieg, Soldiers: Heroes Of 
WWII n още, и още... и освен това, 
Codename Panzers. Първата игра, 
носеща това име, излезе през мина- 
лата година, а сега можем да се за- 
бавляваме и с нейното продълже- 
ние. 

Няма да крия, че лично на мен 
Soldiers-a навремето ми допадна no- 
вече, което не значи, че Содепате 
Рапгегв беше за изпускане. Просто 
двете игри си приличаха в някои от- 
ношения, което ги изправи в пряк 


И наче конкретно откъм страте- 


А околната среда е прекрасно моделирана. 


двубой, от който не беше лесно да 
се определи победител. Факт е, оба- 
че, че докато Soldiers заложи пове- 
че на нововъведения и атмосфера, 
то Содепате Рапгегз беше в духа 
на предшествениците си и просто 
доизглади вече тотално изчистена- 
та им и оформена концепция. 

За какво става дума в играта? 
Ами, както вече стана ясно - за вой- 
ната. Може би най-известната война 
на миналия век. Епичното противо- 
поставяне на силите на Оста и на 
Съюзническите такива. Конфликт, 
вече разгледан от всички възможни 
ъгли и познат на всеки човек, бил 
той геймър или не. 


4 Взривовете са особено ефектни. 


A сражение сред африканските пясъци. 


Няма нужда, предполагам, да се 
впускам в подробни обяснения за 
сюжета, тъй като това надали е не- 
обходимо. Е, да, в кампаниите има 
вплетена някаква история, например 
за италианец, който търси изчезна- 
лия си брат. Но това не е толкова 
важно. Иначе въпросните кампании 
са три: за Оста (където ще играете 
с италианците и германците), за 
Сьюзниците (съответно с англичани 
и американци) и за т.нар. "партиза- 
ни", или иначе казано - югославски- 
те сили. Действието се развива в та- 
кива места, като северна Африка, 
Белград, Монте Касино или Анцио - 
все познати локации от многобройни 
други игри. 

След като изберете кампанията, в 
която искате да участвате, се впус- 
кате в поредицата от мисии. Доста 
често ще наслаждавате (или пък не) 
на кътсцени, които са направени с 
енджина на играта, но благодаре- 
ние на използваните филтри и срав- 
нително добър дублаж пасват доста 
добре в обстановката. Като се имат 
предвид детайлните модели на ма- 
шините и войниците в играта, дори 
и при близък план нямам сериозни 
забележки. Освен че може би поня- 
кога диалозите са прекалено наив- 
ни, но това е малък проблем. 
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> Нощните мисии са с коренно различна визия. 


След това лирично отклонение, 
дойде време да обясня какво точно 
представлява самата игра. Няма аб- 
солютно никаква разлика спрямо 
предишната част. Жанрът е "такти- 
ческа стратегия в реално време", то- 
ва е може би най-правилното опре- 
деление според мен. Няма да строи- 
те бази, не и тук. Също така няма 
да набирате войски, поне не в бук- 
валния смисъл на думата. Започвате 
мисията с определената ви армия и 
това е - до края сте с нея, така че 
всичко опира до вашия тактически и 
стратегически гений, който трябва 
да приложите в трудните ситуации, 
които ви очакват в Содепате 
Panzers. 

Всяка мисия се развива на дадена 
карта. Възлагат ви се няколко зада- 
чи, които трябва да изпълните. Те 
могат да бъдат основни (необходи- 
ми за минаване на съответната ми- 
сия), опционални (изборът дали да 
ги изпълнявате си е ваш) и "скрити", 
които са незадължителни. Напри- 
мер да разузнаете вражеския лагер, 
или пък да елиминирате дадена 
противникова единица. След всяка 
мисия, в зависимост от това какво 
сте изпълнили, получавате единст- 
вения "ресурс" в играта, а именно - 
престиж. Точките престиж, които 
трупате, се използват за закупуване 
и ъпгрейди на единици между миси- 
ите. Например имате някакъв танк, 
който решавате да смените с друг, 
така че просто продавате стария и 
местите екипажа му в новия. Защо е 
необходимо всичко това, ще попита- 
те ? Ами, има две причини. Първата 
е, че имате ограничение върху броя 
бойни единици, с които можете да 
разполагате. Освен ограничението 
на общата бройка, има и такива за 
съответния клас техника или пехота. 
Иначе казано - можете да имате, 
да речем, 25 единици общо, но не 
повече от десет броя бронетехника. 
Сами си правете изводите към какво 
подтиква това ограничение. Да, точ- 
но така, към смесена и разнообраз- 
на армия. Което си е много добре 
само по себе си. 

А втората причина да местите 
екипажа на машините си в нови е, 
че по този начин се запазва тяхното 
ниво. Тук всички трупат опит и пови- 
шават нива. Съвсем различно се 
държат на бойното поле ветеран и 
новак, повярвайте ми. Така че има 
смисъл да пазите единиците си въз- 
можно най-дълго време живи. Ма- 
кар че, ако играете на ниска степен 
на трудност, това няма да ви е го- 
лям проблем - така или иначе уби- 
тите единици се съживяват между 
мисиите. Разбира се, невинаги по- 
мощната машина е по-добрият из- 
бор и трябва внимателно да обмис- 
лите кое и защо точно да вземете 
със себе си. Нека поговорим малко и 
за самите бойни единици. 

Има обикновени пехотинци, въо- 
ръжени с пушки, картечни пистоле- 
ти, картечници, снайперски пушки, 
огнехвъргачки, минохвъргачки, или 
базуки. Което е чудесно, приятно и 
разнообразно. Използват се основно 
като пушечно месо, като тези с ог- 


нехвъргачките, снайперите и картеч- 
ниците са особено силни срещу пе- 
хотата, а тези с базуките - срещу 
бронираните машини. Минохвъргач- 
ките са много мощни срещу всякак- 
ви цели, но стрелят бавно и е невъз- 
можно да улучат движеща се мише- 
на. Интерес представляват огнех- 
въргачките, обаче. С тяхна помощ 
можете да нагреете някой танк, да 
речем, до такава степен, че екипа- 
жът му да го изостави и да избяга. 
Което си е златна възможност вие 
да пъхнете вътре последния вид пе- 
хота - "екипаж". Съответно има и 
немалък шанс, когато взривят някоя 
ваша машина, хората ви вътре да 
успеят да се измъкнат, позволявай- 
ки ви да ги вкарате в друг танк, нап- 
ример. И все пак не разчитайте мно- 
го на пехотата. Да, някои войници 
умеят да хвърлят гранати, с които 
да нанасят поражения върху маши- 
ните и все пак само те могат да из- 
ползват оръдията и да завземат 
сгради. Но те не са точно универ- 
салните войници и ако не ги използ- 
вате по правилния начин, умират 
много, много бързо. Можете да им 
купувате бинокли, коктейли "Моло- 
тов“, гранати, мини и редица други 
"инструменти", които да повишат 
шансовете им значително. Освен то- 


А Дори отблизо мо- 
делите на маши- 
ните изглеждат 
впечатляващо. 


W руските 7-34 са ep- 
ни от най-добрите 
танкове в играта. 
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ва по различни начини - пълзейки, 
приклекнала или пък изправена. Съ- 
ответно скоростта й е различна, но 
и защитеността й и шансът да я за- 
бележат - също. Особено в нощни- 
те мисии залегналите войници мога 
да направят отлична засада на ко- 
гото и да било, стига той да не мине 
точно през тях. 

Танковете и бронираните машини 
са съвсем друга история. И доста 
по-сложна, всъщност. Трябва внима- 
телно да сравнявате характеристи- 
ките им, а те са доста. Всеки от тях 
има показател за мощността на оръ- 
дието си, колко и какви картечници 
има, колко снаряда носи и каква е 
бронята му. Да, има такива детайли 
в играта. Броят снаряди е от голямо 
значение, защото когато те свър- 
шат, вашият танк е безполезен. А 
бронята пък е критична поради ре- 
дица причини. Особено в случая е, 
че всички превозни средства имат 
различна броня, разделена в четири 
зони - отпред, отзад и от двете 
страни. Обикновено фронталната 
им броня е най-дебелата, а задната 
- най-тънката. Така че позиционира- 
нето по време на битка е особено 
важно. Добре е танковете ви да зао- 
биколят противниковите такива и да 
им излязат в гръб, или поне отстра- 
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ни - така ще побеждавате значи- 
телно по-лесно. За противотанкови- 
те оръдия да не говорим - те де 
факто имат само фронтална броня 
и дори с отряд пехота, който ги обс- 
трелва отстрани, ще се справите 
безпроблемно с тях. Иначе въпрос- 
ните оръдия са доста сериозен про- 
тивник. По подобен начин стоят не- 
щата ис доста от танковете, които 
са въоръжени и с картечници. Да ги 
нападнете челно с пехота си е живо 
самоубийство, но с оръдия отзад - 
това вече е добра идея. 

За да не остане някой с идеята, 
че в играта има само няколко вида 
бойна техника, ще кажа, че това да- 
леч не е така. Има ги дори и небе- 
зизвестните "катюши", както и други 
видове артилерия. Разполагате и с 
различни камиони, чиято основна 
цел е да поправят машините ви, да 
лекуват пехотата или пък да преза- 
реждат мунициите им. Не е абсо- 
лютно задължително да ги използ- 
вате, но когато се изправяте срещу 
превъзхождащ ви числено против- 
ник, който освен това е заел и no- 
добри позиции, трябва да използва- 
те всяко налично предимство, за да 
го победите. Други камиони пък ще 
ви помагат да транспортирате пехо- 
тата си, а бързите лекобронирани 
бойни машини са добри за разузна- 
ване. 

Като споменах за разузнаването - 
това е много критичен момент в иг- 
рата. Винаги трябва да знаете къде 
се намира противника ви, какви са 
силите му и откъде точно трябва да 
подходите към него, иначе сте загу- 
бени. За ваше улеснение, разполага- 
те ис разузнавателни самолети. Те 
могат много да ви помогнат, но пък 
обикновено употребата им е силно 
ограничена - например по 1-2 пъти 
на мисия. По същият начин стоят не- 
щата ис другите бонуси - артиле- 
рийски удари, бомбардировка, или 
пък парашутен десант - те могат да 
обърнат хода на битката във ваша 
полза, стига да съумеете да уцелите 
правилния момент, в който да ги из- 


А Почти като средно- 
вековните обсади 
на замъци, нали? 


\ 


ГРАФИКА (4) 


3BYK 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Битка в краси- 
вия оазис. 


А Напредване на тан- 
кова колона, охра- 
нявана от пехота. 


> Десантьт често 
може да обърне 
битката вьв ва- 
ша полза. 


ползвате. От друга страна - няма 
причина да ги пестите, тъй като това 
нито ви носи точки престиж, нито 
пък оказва някакво влияние върху 
следващите ви мисии. 

Сравнително нова идея в случая 
са нощните битки. В тези моменти и 
без това влошената видимост на 
единиците ви, която се влияе силно 
и от терена, съвсем отслабва. За 
сметка на това можете да "чувате" 
вражеските машини, когато се приб- 
лижават през "мъглата на войната". 
Вие самите разполагате със средст- 
во да контрирате това, а именно - 
можете да използвате фаровете на 
джиповете, танковете и т.н.; пробле- 
мът е, че така виждат и вас много 
по-лесно и това може да се обърне 
във ваша вреда. 

Графично енджинът на играта 
се представя много добре. Не е от 
най-леките и при максимални наст- 
ройки някои средностатистически 
конфигурации ще се "задъхат", но 
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пък е красив. Светлинните ефекти 
са много добри, взривовете - съ- 
що, а просто трябва да видите с 
очите си как изглеждат нощните 
битки. Единиците ви се движат 
много реалистиччо, а също толкова 
реалистично и умират, макар и то- 
ва да не би трябвало да ви радва 
особено. Малък проблем е сравни- 
телно ограниченият диапазон на 
зуум-а - нито можете да отдалечи- 
те твърде много камерата така, че 
да виждате по-добре терена, нито 
пък можете да я приближите до- 
толкова, че да разгледате отблизо 
войниците си. Иначе текстурите са 
детайлни, а и теренът изглежда 
много, много добре. В тази връзка 
- към играта върви и редактор за 
карти. Работата с него е изключи- 
телно лесна и интуитивна и ви поз- 
волява леко и бързо да деформи- 
рате терена, да добавяте дървета 
и храсти, сгради и какво ли още не. 
В интернет вече могат да се наме- 
рят и доста карти, които да заме- 
нят иначе сравнително малкия 
брой такива, включени в играта. 
Докато сме на темата - има skir- 
mish режим, в който можете да се 
забавлявате соещу компютъра, 
има и мултиплейър, който да игра- 
ете срещу приятели. И в двата слу- 
чая екшънът е гарантиран. 

Имам и няколко забележки към 
играта. Най-сериозната е, че геймп- 
леят й спрямо предишната част не е 
претърпял никаква промяна, не е 
добавено нищо забележително но- 
во. Да не говорим, че същият този 
геймплей го има и в още поне пет 
игри на същата тематика. Не че то- 
ва е голям проблем, но в тези вре- 
мена на така ожесточена конкурен- 
ция трябва винаги да си с едни гър- 
ди пред останалите. Содепате 
Panzers: Phase Two по-скоро тича 
успоредно с TAX, HO KATO че ли не ус- 
пява да ги надбяга осезаемо. И все 
пак - ако сте фенове на този тип иг- 
ри и комплексният им геймплей ви 
привлича - няма да съжалявате, 
ако и отделите няколко часа, дни, 
или пък седмици. 
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По следите на Тезей... 


E http://tinyurl.com/8kx9g 


В основата Ha тази нестандартна Flash игра на карти стои 
древногръцкият мит за Тезей и минотавъра. Но не очаквайте 
да грабнете острия меч и насечете грамадния бик за домаш- 
ното барбекю. Ще поемете ролята на неговата възлюбена 
Ариадна, която трябва да помогне на своя герой да се измък- 
не от лабиринта. Само че има проблем - нишката, която уж му 
бе дала, не върши работа. Време е да грабне тестето карти... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


пресъздадени на компютърния екран. В самото начало за- 

почвате играта, като вашата героиня се намира в долния ляв 
ъгъл на случайно генериран лабиринт, а огромният рогат добитък 
е само на десетина полета в горния ляв ъгъл. В центъра на лаби- 
ринта е нищо неподозиращият Тезей, който трябва да измъкнете 
от лабиринта, стига да успеете да се доберете до него преди би- 
кът да стори това. Ако успеете, Тезей ще напусне картата и е ваш 
ред да го последвате, защото тогава минотавърът ще преследва 
безпомощната героиня! 

За да придвижите Ариадна разполагате с ръка от четири карти 
под картинката на лабиринта. Играта се играе на ходове, като 
във всеки ход може да изиграете една от картите, след което е 
ред на минотавъра. Картите имат различно предназначение - те- 
зи с номера ви позволяват да придвижите Ариадна на определен 
брой полета, останалите карти се делят на две групи: омагьосва- 
щи (червено и черно) и лекуващи (черно и бяло). Например, ома- 
гьосващата карта Медуза вкаменява противника, а картата Пер- 
сей премахва това състояние от вашия персонаж. Има карти за 
объркване и забавяне на противника, увеличаване и забавяне на 
хода с +1 поле, кумулативно и т.н. 


К рета е комбинация между настолна игра и игра на карти, 


Две специални карти на Зевс и Еолус 


позволяват съответно да преминавате през стени или да се те- 
лепортирате на случайно избрано поле в лабиринта. 

Kreta не може да се похвали с богат геймплей, но бързият гейм- 
плей за около десетина минути и случайния елемент в играта на 
карти със сигурност ще я направят любима на всеки почитател на 
игрите на карти. 
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Submachine 


Myst-epuama Ha egHa 
подземна машина 


E http://tinyurl.com/by86r 


За разлика от логическите и аркадни игри, приключенският 
жанр сред Назп базираните игри е рядкост: Още по-редки са 
игрите, които са наистина добре направени не само откъм 
графика, но и замисъл. Submachine не може да се похвали с 
история - всъщност, дори помен няма от такава - но ще пре- 
дизвика комбинативната мисъл на почитателите на Myst. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


мен комплекс, но не отнема дълго да се досетите, че наоколо 

няма никой, който да ви насочи към изхода. Единственото, ко- 
ето ви заобикаля в близо десетина зали, са странни наглед ма- 
шини, чието предназначение ви е непонятно... освен странния 
постамент, разделен на четири гнезда за орнаментни плочки. Той 
е изходът от това странно място... но, както можете да предполо- 
жите, някой се е погрижил те да не са по местата си. И вие тряб- 
ва да откриете къде са те. 

Submachine е миникуест от първо лице, в който ви очакват 


Te и не разбирате как сте попаднали в този запустял подзе- 


стандартните за жанра загадки, 


свързани най-вече с изваждането от строя на разположените 
около вас машини. Загадките не са логични и на места е трудно 
да се досетите какво точно се очаква от вас, но малкото свобод- 
но пространство, в което може да действате не позволява да се 
изгубите. Освен с дърпане на лостове, въртене на шифри и T.H., 
ще имате на разположение и няколко загадки, свързани с нами- 
рането и използването на предмети. По едно време ще откриете 
и бележник, в който ще научите малка част от съдбата и участта 
на създателя на „подмашината“. 

Графиката на играта прави добро впечатление не толкова с бо- 
гатството от детайли колкото с плавните и добре реализирани 
анимирани ефекти. Музика няма, но звуковите ефекти са добре 
подбрани. И като цяло, Submachine е клаустрофобична разходка 
из футуристично подземие за около 20-30 минути, докато разре- 
шите и последната загадка и намерите пътя навън, където... ви 
очакват останалите игри, описани в броя. 
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И най-запалените фенове на модификации за ком- 
пютърни игри стигат рано или късно до заключение- 
то, че е почти невъзможно да се създаде модифика- 
ция, която коренно да промени жанра на дадена иг- 
ра. И то не винаги защото енджинът на играта налага 
ограничения, а защото усилието, необходимо за да 
се постигне такъв подвиг, не е по силите на повечето 
тод-екипи. Но се случва необузданият ентусиазъм и 
професионализъм на група фенове да преодолее та- 
зи представа и, както в този случая, префасонира 30 
екшън в пълноценна и задълбочена екшън ролева 
игра. И при това са се целили нависоко - избрали са 


не друга игра, а Doom 3... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Doom 3 ще остане в паметта на 
феновете на екшън жанра с превъз- 
ходната си графика и мрачна, клаус- 
трофобична атмосфера, все качест- 
ва, от които създателите на 
ОипдеопОоот са се възползвали 
добре. Историята на самотният воин, 
изправил се срещу ордите на Ада, е 
заменена с комплексна ролева сис- 
тема и случайно генериране на под- 
земия и чудовища, геймплей, заимс- 
тван от все още популярния алтер- 
нативен жанр на 


годие-ПКе ролевите игри, 
към които спада и Diablo 


Целта на играта е проста - да 
проникнем в подземен комплекс от 
20 до над 100 нива, изпълнени с чу- 
довища с нарастваща мощ, и да се 
опитаме да се доберем колкото мо- 
же по-дълбоко, преди да ни застигне 
сигурната смърт. 

В самото начало разполагаме с из- 
бор между четири класа персонажи: 
воин; псионик, който разчита на те- 


Ей с тези голи ръце ще 
се справя с това зом- 
би... Не мили вярваш? 


Doom, срещни Diablo! 
Diablo, 3ano3Haù се с Doom! 


eonDoom 


з 


www.pccgames.com 


а 


азы: 3 гай АМА. везна паноа 


лепатичните си умения; магьосник, 
който притежава загадъчни способ- 
ности; и майстор-картоиграч, който 
използва тесте с колекционерски ма- 
гически карти, които трябва да съби- 
ра из нивата. Всеки от тях има шест 
показателя - Сила, Интелект, Лов- 
кост, Мъдрост, Жизненост и Уклон, 
който зависи от действията на игра- 
ча и определя дали играчьт ще по- 
лучи достъп до добри или зли свръ- 
хестествени способности. Магьосни- 
ците могат да използват до 16 зак- 
линания, всяко от което с по няколко 
нива. Като намигване към rogue-like 
класиката Мейаск, в играта ще nma- 
те и домашен любимец, наречен 
Pinky, който ще ви помага в битките. 
Подземията в Рипдеопроот не са 
предварително създадени нива - на- 
место това те се създават при нав- 
лизането на персонажа в тях, като 
за генерирането им се използват 
градивни единици - участъци от ни- 


Само след миг тук ще ври и кипи от кървава битка. 


ва. В зависимост от избрания режим 
на игра 


трябва да преминете 
през 20 до 100 нива. 


Всяко от тях трябва да бъде изця- 
ло обиколено, защото изхода от ни- 
вото не се активира докато всички 
предвидени създания са се появили 
по картата и са унищожени. Това мо- 
же да е проблем понякога, защото 
из нивата са разхвърляни множество 
клопки и капани. Често из нивата се 
срещат и босове, създания с по-раз- 
лична окраска и доста по-висока из- 
дръжливост от останалите. Добаве- 
ни са много специални умения за 
създанията, като парализиране, ос- 
лепяване, отравяне, телепортация, 
невидимост, възстановяване и т.н., 
които ще тровят живота ви в по-нис- 
ките нива. 

Из нивата има и случайно появя- 
ващи се магазини, от които може да 
закупите оръжия, магически предме- 
тии карти за картоиграча. Предви- 
дени са и случайно генерирани ка- 
чества за оръжията, които ще по- 
добряват шансовете за оцеляване. 

Ако всичко това дотук не ви е убе- 
дило, че това е един уникален мод, 
ред е на визията. Тя е превъзходна, 
както можем да очакваме от енджи- 
на на Ооот 3, като авторите се въз- 
ползват пълноценно от арсенала от 
оръжия, създания и декори от ориги- 
налната игра. Понеже се използват 
графични елементи от разширение- 
то Ressurection of Evil, ще трябва да 
го имате инсталирано (и легално 
придобито, защото модът не под- 
държа пиратски версии). Има избор 
между поглед отвисоко, типична за 
годие-!Ке игрите, или от първо лице 
подобно са оригиналната игра. 
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Модове на съвременна и футурис- 
тична тематика за На! Life 2 са no- 
вече, отколкото и най-отдаденият 
мод фен може да изиграе, затова 
са приятна изненада първите кадри 
от авторите на мода Аде of Chivalry, 
който ще е готов за началото на 
2006 година. Средновековната ат- 
мосфера на мултиплейър схватките, 
в които акцентът ще е върху близ- 
кия бой, ще бъде допълнена от ори- 
гинална сюжетна кампания, събити- 
ята от които ще се пренаписват 
след всяка проведена битка. Модът 
също така ще предложи пет класа 
играчи - от рицари в тежки доспехи 
до стрелци и арбалетаджии, както и 
над дузина оръжия. 


Last Man Standing Собр 


(Doom 3) 


www.pccgames.com 


Last Man Standing СоОр e един от 
обещаващите мултиплейър модове 
за Ооот 3, поставил си за цел да 
превърне соловата кампания на ори- 
гиналната игра и нейното разшире- 
ние в простичък наглед, но вманиа- 
чаващ кооперативен режим. За цел- 
та авторите от Platinum Labs населя- 
ват оригиналните карти от солокам- 
панията с възможно най-много чудо- 
вища и победител е този играч, кой- 
то единствен остане жив под напо- 
ра им. Играчите могат да се обеди- 
няват в миниотряди, с което се по- 
добрява шансът им да оцелеят. Last 
Man Standing СоОр е изключително 
добре изработен мод с полиран 
геймплей, който вманиачава далеч 
по-силно от изтърканата формула 
на детмача. 


Periculum (На! Ше 2) 


Cutscene: The Prologue 


Half Life 2 среща Silent Hill. Така 
мога да определя превъзходно зву- 
чащия проект на екипа Science of 
Ноггог, поставил си нелеката задача 
да създаде солов сървайвъл хорър 
за играта на Маме. Проектът е напо- 
ловина завършен и се очаква да е 
готов за средата на 2006 година. 
Най-забележителното около 
Periculum (от латински - страх) е не 
толкова историята, която е типичен 
представител на модерния хорър, 
изпълнен с мистика и кървища, а 
мрачните и монотонни декори, и ня- 
кои артистични похвати като изкри- 
вяване на фокуса, които ще подсил- 
ват атмосферата от множеството 
режисирани сцени. 


Western Quake (Quake 3) 


Quake 4 разтресе пазара преди 
месец, но има да чакаме дълго ка- 
чествени модове за него. Затова из- 
вадете покрития с прах диск за 


Quake 3 и извадете стария Уинчес- 
тър Колт, защото това този месец 
излезе версия 2.1 на уестърн детма- 
ча Western Quake. Освен реалистич- 
но пресъздадени оръжия от време- 
ната на Дивия запад и голям брой 
карти на запустели местности и 
градчета, модът предлага някои но- 
вости в геймплея. Това са режимите 
на игра „Bank Robbery“ и „Duel“. В 
първия играчите се разделят на еки- 
пи, които се състезават кой пръв ще 
изпълни успешен обир на банка и 
ще отнесе парите на специална по- 
зиция на картата. В Duel ще станете 
свидетели на истински дуели между 
двама или четирима, където изхо- 
дът се решава за няколко секунди, 
като победата носи количество пари 
и право над територия върху карта- 
та, докато дойде следващият пре- 
тендент. 


The Soul Keeper Specia 
Edition (UT2004) 


B мига, в който четете тази стра- 
ница, създателите на мода The Soul 
Кеерег трябва да са готови със спе- 
циалното, разширено издание на 
своя фентъзи мод за Unreal 
Tournament 2004. Проектът е изклю- 
чително професионален, както ще 
се убедите от скрийновете, и пред- 
лага пет различни раси и шест кла- 
са, всеки със своите специални уме- 
ния, заклинания и оръжеен арсенал, 
а расите дори имат свои територии 
по различните карти. Наместо кла- 
сическите превозни средства, в ду- 
ха на атмосферата ще яздите коне 
или летящи дракони. Модът предла- 
га изглед от първо или трето лице. 
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Дали защото това беше mece- 
цът, който мина под тоталната до- 
минанта на новото NFS: Most 
Wanted, дали защото просто ей 
така ме обзе желанието пак да по- 
търся някоя безплатна игра с ко- 
лички... Всъщност няма значение, 
защото в крайна сметка по-важен 
е резултатът, а не причината, коя- 
то доведе до него, а именно - на- 
тъкнах се на една изключително 
добра рейсър игра, която ей се- 
гичка ще ви презентирам. 


Иван Поборников 
доодеу! @ mail.bg 


направен рейсър с болиди от 

Формула 1! На разположение 
имате 4 режима на игра: Practice 
(целта му е ясна - служи за леки 
тренировки, в случай че имате нуж- 
да от такива), Time Attack (да мине- 
те определена писта за възможно 
най-кратко време), Single Васе (под- 
разбира се от само себе си) и 
Bomber Вип (най-оригиналният pe- 
жим, в който имате на разположе- 
ние определено количество бомби, 
които можете да поставяте по пис- 
тата и така да взривявате противни- 
ците си). За всяко състезание може- 
те да си избирате една от общо 12 
достъпни писти в играта. Тематика- 
та на всичките е еднаква, като раз- 
ликата е само в разположението на 
завоите (някой са с повече прави от- 
сечки, други пък са с повечко остри 
завои и т.н.). 


2 ак Насег е един МНОГО добре 


Бързи и яростни 


Успехът ви във всяко състезание 
в до голяма степен ще зависи от то- 
ва, с какъв болид сте решели да се 
състезавате. Изборът се свежда до 
5 различни коли, като всяка една от 
тях си има свои уникални специфи- 
кации, които са от изключителна 
важност по време на състезанието. 
Всеки болид се различава по 3 ос- 
новни характеристики: ускорение, 
скорост и поведение/маневреност на 
пътя. С какво МПС ще предпочете- 
те да играете си, зависи изцяло от 
вас, като моят единствен съвет е да 
подбирате возилата си в зависимост 
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За любителите на Формула 1 


№ Zoltan Percsich В www.percsich.hu Ш Racer 


eon X410 


k Rac 


www.pccgames.com 


24.330 


от това на каква писта сте решили 
да се състезавате. Логично е, че за 
пистите с повечко завои, най-подхо- 
дящ ще е изборът на по-маневрен 
болид, докато на пистите с дълги 
прави отсечки, най-удачно ще е 
участието с возило, което притежа- 
ва доста по-бързо ускорение и ско- 
рост. 

В случай че стартирате Рак Насег 
и тя ви се появи на екрана в малко 
прозорче, недейте да псувате май- 
ките на програмистите и да се чуди- 
те какво става - просто отидете в 
менюто с опциите, където за броени 
секунди ще откриете решение на 
проблема. Там ще можете да наме- 
рите още купища интересни наст- 
ройки, като най-важната, на която 
искам да ви обърна внимание, е тази 
за регулирането на дъжда. В играта 
има два типа метеорологични усло- 
вия - слънчево и дъждовно време. 
От менюто с опциите можете да си 
изберете, каква да е процентната 
вероятност, когато започвате ново 
състезание времето да е дъждовно. 
Ясно е, че ако сложите 100% дъжд, 
това моментално ще означава, че в 
абсолютно всяка ваша нова надпре- 
вара ще ви върви по вода. 

Тъй като из пистите няма бокс, ко- 
гато колата ви е получила някаква 
повреда или пък започне да ви при- 
вършва горивото, оглеждайте се за 
различните ромег-ир-и по пътя, кои- 
то да ви помогнат да завършите ус- 
пешно състезанието. 

По отношение на графичното и 
звуковото оформление Park Racer 
не е нищо особено, но определено 


става като за безплатна игра. Исти- 
ната е, че най-силният коз на играта 
се крие в нейния зарибяващ геймп- 
лей. 


Нещо като финални 
думи... 


Въобще като цяло Рагк Насег е 
изключително увлекателно занима- 
ние и си личи, че авторите са рабо- 
тили по отрочето си с голяма доза 
внимание и професионализъм. Иг- 
ричката е лека и е много подходяща 
за убиете малко свободно време, 
примерно докато чакате в коледна- 
та нощ, добрият белобрад старец, 
който като същински Сам Фишър да 
се промъкне до елхата и да ви оста- 
ви подаръците. В случай, че сте би- 
ли послушни през годината, де. 

Ако пък съвсем случайно се случи, 
веселият старец да си е наумил, че 
тази година не заслужавате абсо- 
лютно никакъв подарък, то ето как- 
во трябва да направите - дайте 
Рак Насег на пауза, излезте на бал- 
кона, вземете добрия стар снайпер с 
оптиката за нощно виждане и се 
пригответе. Когато чуете нейде в 
мрака онова оглушително "хоу-хоу- 
хоу, меееери Крисмасссс!", прицеле- 
те се добре и направете един убийс- 
твен headshot на дядката. 

После се приберете обратно на 
топло при РС-то, сипете си по един 
коняк, вземете си парченце от вкус- 
ната коледната баница и на спо- 
койствие седнете да си довършите 
състезанието в играта. Весели праз- 
ници на всички! 


GAME CLUB а Review 


Екстремни изживяВания 
по снежните писти 


Ш JoWood Ш www.skiracing2006.com W Sports 
Ш 1.4 GHz, 256 МВ RAM, 64 MB Video № 1CD 


Постигнатото време е много 
добро и имам шанс за медал. 


1161. 


Алпийските спортове са екстремни и опасни, но са 
невероятно атрактивни както за състезателите, така и 
за публиката. Ски спусканията, слаломът и гигантски- 
ят и супергигантският слалом са зрелищни дисципли- 
ни, които изискват невероятна концентрация, перфек- 
тна техника, бързи реакции и готовност да рискуваш. 
JoWood ни предлагат един виртуален вариант, в който 
единственият риск е да се пристрастиш опасно към 
невероятното спортно шоу, наречено Ski Racing 2006. 


Ангел Тодоров 
агспапае! д рссдатез.сот 


Á КЕФОМЕТЪР 
тени на алпииските спортни 


дисциплини през годините, яв- 
но е на път да бъде компенсирана 
от вече третото поредно заглавие, 
което излиза на пазара през пос- 
ледния месец. След RTL Ski 
Jumping и ЗкАрт, хората от JoWood 
извадиха на бял свят нещо наисти- 
на стойностно. Ski Racing 2006 съче- 
тава в себе си всичко, което една 
спортна игра би трябвало да съдър- 
жа. Истинските писти, реалните ски- 
ори, автентичната екипировка и чу- 
десно пресъздадената атмосфера 
на състезанията вървят заедно с не- 
вероятно увлекателния геймплей. 
Тази неочаквано добра комбинация 
само може да ни радва, защото в 
този жанр вече някак сме свикнали 
от почти пълното доминиране от ЕА 
Sports и техните хиперкомерсиални 
заглавия отдавна не могат да пре- 
дизвикат някаква особена тръпка. 
Ski Racing 2006 започва с шемет- 


0 скъдицата на заглавия, посве- 


ГРАФИКА 


ГЕИМПЛЕИ 


но видео, което ясно показва какво Пистите трябва 
ни чака в играта. Надявам се да не да се познават, 
се подвеждате, че всичко се случва иначе резултатьт 
бързо и лесно. Не е случайно, че във е плачевен. 


| 


$ 
интрото са показани толкова много 
падания. Те едва ли ще ви отминат 
и единственият начин да бъдат све- 
дени до някакъв поносим минимум е 
да се премине внимателно през обу- 
чителното ниво и всеки от елемен- 
тите да се повтаря дотогава, докато 
не бъде усвоен напълно. Дори след 
доста тренировки, в състезанията ви 
очакват неприятни изненади. За да 
ги избегнете трябва да познавате 
пистите. Всяка от тях има своите 
специфични особености, така че 
тяхното разучаване е абсолютно за- 
дължително за постигането на побе- 
да. Преди да стигнете до снежните 
писти, трябва да сте оформили про- 
фила на вашия скиор, като може да 
избирате между шест различни ти- 
па физика, няколко темперамента и 
технически умения. 

Игровите варианти са общо чети- 
рии започват с абсолютно задъл- 
жителния Tutorial, преминават през 
така наречения Free Run и стигат до 
същината - World Сир. Предвиден е 
също мултиплейър вариант. В нача- 
лото започвате със съвсем базова 
екипировка, но с развитието на иг- 
рата ще имате възможността да „от- 
ключите“ допълнителни екстри, кои- 
то ще ви направят още по-добри по 
снежните склонове. 

Тъй като играта е ориентирана из- 
цяло към алпийските дисциплини, 
ще имате възможността да се проб- 
вате в слалом, спускане, гигантски и 


80 km/h 


У CAM [22 BACK 


S ав | 


супергигантски слалом. Всяка една 
от дисциплините изисква съвсем 
различна техника. Тя трябва да е на 
перфектно ниво още от старта, на- 
бирането на скорост, правилното ка- 
ране по трасето, скоковете и фина- 
ла. Ако не сте овладели до съвър- 
шенство всеки един от елементите, 
победата ще продължи да бъде ми- 
раж дори на най-ниското от трите 
нива на трудност. в 

Графиката е съвсем прилична. 
Състезанията се провеждат в раз- 
лични климатични условия, които са 
пресъздадени перфектно. Моделите 
на скиорите са повече от добри, а 
паданията са наистина уникални. 
Звуковата картина по един идеален 
начин допълва приятната визия и 
внася реализъм в изживяването на 
едно истинско ски състезание. 

За да се увлечете от Ski Racing 
2006, не е нужно задължително да 
бъдете запален скиор. Дори не е не- 
обходимо да умеете да карате ски. 
Достатъчно е да обичате спортните 
игри, да си падате по високите ско- 
рости и да имате достатъчна упори- 
тост и хъс за победа. Ако отговаря- 
те на тези условия, то значи това е 
вашата игра. 


След падане със 130 км/ч не знам 
какво е останало моя състезател. 


GATES 147 51 
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Ш Cauldron / Playlogic International 

В www.playlogicgames.com/kt 

Ш P4 1,5 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 MB Video 
Ш Third Person Action №1 DVD 


Knights of the Temple e от игрите, konTo бързо се 
забравят. За първата игра почти нишо не си спом- 
нях, освен че ми допадна и я минах на един дъх. 
Когато започнах Ко 2, доста се разочаровах в Ha- 
чалото и бях готов да я зарежа, и оплюя тотално. 
Препрочитайки статията ми за "единицата" от 
преди близо две години, си припомних, че и тя не 
ме е хванала от самото начало затова дадох на 
продължението още един шанс. Ами да, опреде- 
лено играта увлича, като напреднете малко, въп- 
реки доста от недостатъците си. Смея да твърдя 
обаче, че оригинала ми допадна доста повече. 


А Пич, ей там по-надолу видях едно басейнче, 
може да пробваш да се изкъпеш. 


А Тия току-що ме изрьсиха с 2200 кинта. 
Явно рекетът е на мода и сред труповете. 


% 


А В тези сандъци обикновено има полезни неща. 


Иван Иванов 
Горегбрссдатез.сот 


Starbreeze, които по онова вре- 
ме бяха известни само с 

Enclave, но след това показаха, че 
са способни на много повече с The 
Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay. За съжаление, продъл- 
жението не е тяхно дело. Вместо то- 
ва е поверено на словаците от 
Cauldron (Chaser, Conan), за които 
He мога да kaxa еднозначно, че са 
се справили по-добре, но определе- 
но са успели да запазят повечето от 
добрите страни на оригинала, като 
едновременно с това са добавили и 
доста новости. За жалост са запази- 
ли и много от негативните неща. 

Историята в първата игра ни за- 
позна с рицарят тамплиер Пол де 
Рак, който трябваше да се пребори 
със зъл епископ, целящ да отвори 
една от многото врати към Ада. 
Имаше и една девойка за спасява- 
не, та клишето да е пълно. Припом- 
ням ви това, тъй като авторите на 
играта са решили, че всеки който се 
захване с тази игра, непременно е 
играл и предишната, така че не се 
впускат в много подробности около 
миналото. Това което става ясно е, 
че са изминали цели 20 години от 
предишните приключения на Пол и 
той вече е главата на Ордена на 
тамплиерите. От тогава насам той е 
измъчван от различни гротескни 


П ървата игра бе дело на 
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\ Едно достойно 
| продължение 


привидения, за които няма обясне- 
ние дълго време. За негово щастие 
все пак открива отговорът в една 
библиотека. Там той разбира, че ня- 
какъв зъл демон се опитва да отво- 
ри най-старата врата към ада. За 
целта демонът контролира Адел 
(девойката от първата част, прите- 
жаваща божествени способности) и 
се опитва да намери три древни и 
могъщи артефакта способни да от- 
ворят този портал. Демонът обаче 
не е включил в плановете си наши- 
ят герой, който тръгва на поход за 
артефактите с надеждата да ги отк- 
рие преди злото. Ами това е истори- 
ята, която ни поднасят авторите. 
Толкоз! Не че първата игра предла- 
гаше кой знае колко по-задълбочен 
сюжет, но втората направо обира 
точките. Или може би пичовете от 
Cauldron смятат, че на един hack and 
slash не му трябва прилична исто- 
рия, и без това играчът ще е зает 
почти през цялото време да подряз- 
ва крайниците на всевъзможни га- 
дове, защо да бъде затормозяван 
допълнително с подробности, че при 
това от самото начало. Е да де, пра- 
ви са си хората, само дето втората 
част не е чист hack and slash, макар 
гореспоменатото кълцане на гадове 
да е неизменна част от геймплея. 
Та какво всъщност е Knights of the 
Тетр!е 2 като жанр? Ами не е чист 
екшън, тъй като голяма част от вре- 
мето ще прекарате лутайки се из 
някой град изпълнявайки куестове, 
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взети от най-различни хора. Ho и за 
ВРС не минава, макар да има доста 
такива елементи, след като може 
да се играе само с един персонаж 
от един единствен клас – паладин. 
В крайна сметка от цялата тая ком- 
бинация все пак се е получило нещо 
интересно. Пък и спрямо първата 
вкарва доста разнообразие и удъл- 
жава геймпплея. За съжаление, хо- 
рата които предпочитат непрестан- 
ния екшън предлаган от оригинала, 
тук може леко да се разочароват. 
За да намери артефактите Пол 
трябва да посети три града, като ре- 
дът, в който ще го направи зависи 
от играча. Във всеки град може да 
се разхождате свободно и да разго- 
варяте с определени хора. Някои от 
тези хора ще ви дадат странични 
куестове, които може да изпълните 
при добро желание. Разбира се, има 
и задължителни куестове, без които 
няма как да продължите с изпълне- 
нието на основната си мисия. Пове- 
чето задачки, които ще получавате, 
са от типа "намери и донеси", така 
че определено не будят голям инте- 
рес. Още повече че непрестанното 
лутане из града и неудобната карта 
определено започват да дразнят в 
някакъв момент. Честно казано, мо- 
же би щеше да е по-добре, ако съз- 
дателите на играта се бяха фокуси- 
рали изцяло върху екшън частта, 
вместо да добавят нещо недоизпи- 
пано. Макар че, трябва да призная, 
има и някои доста забавни задачки, 
като например в бара на един от 
градовете си организирате малко 
състезанийце по стрелба с арбалет 
с един от посетителите. Какво е за- 
бавното? Ами това, че трябва да 
стреляте по ябълка поставена на 
главата на една девойка. Но чакай- 
те, има още. След всеки изстрел 
трябва да ударите една чаша с не- 
определен алкохол на екс. След 
третата чашка мерника ви започва 
да играе доста и уцелването на 
ябълката става значително по-труд- 


А Тук май правя ня- 
каква специална 
атака, ама не съм 
много сигурен. 


Yv Един геврек, моля. 


но. Не е нещо особено, но ми се сто- 
ри доста свежо като идея. 

Както в първата игра и тук ще по- 
паднете на няколко пъзела, но и то- 
зи път не става дума за нищо затор- 
мозяващо. Самите автори твърдят, 
че не са фенове на големите гла- 
воблъсканици и пъзелите, които са 
сложили са просто за забавление, 
така че всеки би трябвало да се 
справи с тях бързо. Понякога се на- 
лага да защитавате града от някак- 
ви лошковци, което не значи, че 
трябва да трепете безцелно гадове- 
те. Има определени неща, които 
трябва да пазите, като това да не 
разбият вратите на града например. 


www.pccgames.com 


Подобно на оригинала n тук Пол 
може да борави с множество оръ- 
жия като мечове (за една и две ръ- 
це), боздугани, чукове, арбалети, 
брадви и щитове. Стрелбата с арба- 
лет и тук става от първо лице, като 
този път има и мерник на разполо- 
жение, така че сега действа като 
средновековен снайпер. Жалко са- 
мо, че отново не може да се движи- 
те докато сте в първо лице, което 
страшно осакатява употребата на 
арбалета. В процеса на игра ще се 
сдобивате с нови и по-добри оръжия 
като някои ще намирате по пътя, 
други може да закупите от някой 
търговец. Общият брой на оръжията 
е някъде около 30, което не е кой 
знае колко много, но определено не 
еи малко. Всички тези оръжия в 
комбинация с около 15 красиви ком- 
бота, които Пол може да научи в 
процеса на игра, правят нещата 
доста интересни. А и понякога ще 
може да изпълнявате довършител- 
ни движения. Освен нормалните 
комбота, играчът може да развие и 
няколко силни атаки, както и божес- 
твени способности даващи на героя 
възможност да се лекува, да става 
неуязвим и т.н. Всички тези способ- 
ности се закупуват с помощта на 
опит, който се трупа при убиване на 
противници и изпълняване на куес- 
тове. Разбира се, всяко от уменията 
може и да се ъпгрейдва неколкок- 
ратно. 

При противниците има известно 
разнообразие. Ще се биете както 
срещу хора, така и срещу различни 
видове чудовища. Присъствието на 
босове е напълно в рамките на нор- 
малното, като много от тях изискват 
и известна доза съобразителност, 
за да се справите. За съжаление из- 
куственият интелект не е на много 
добро ниво. Противниците ви често 
се лутат насам-натам и се заклещ- 


GamePlay янулри 2006 455 


GAME CLUB а Review 


ват на разни места. Понякога He pe- 
агират, дори да убиете някого до 
тях. Въобще проблеми с А!-то има 
бая. Но за жалост не само с него. 
Сещам се за един интересен бъг, 
когато ловувах едни изчадия дето 
ви се мятат на гърба и почват да ви 
млатят. Гледката е готина, обаче 
веднъж ми се случи да стигна до 
едно такова, само че между Пол и 
него имаше решетка и нито аз мо- 
жех да стигна до него, нито то до 
мен. Само че в един момент... изне- 
нада, метна ми се на гърба минавай- 
ки през решетката, а когато слезе 
отново бе зад нея и не можеше да я 
премине. Не че искам да издребня- 
вам, просто реших да го спомена, 
тъй като е сред малкото забавни бъ- 
гове. 

Едно нещо не ми дава мира. 
Просто не мога да разбера система- 
та за запис. За да направите такъв, 
играта ви иска някакви си точки, ко- 
ито дори не си направих труда да 
разбера как се печелят, тъй като се 
оказва, че абсолютно по всяко вре- 
ме може да направите бърз запис с 
клавиша F6. Къде тогава е логиката 
през менюто да ви иска тези точки? 
Ами така и не успях да го проумея. 
Ако някой все пак успее да разгадае 
тази мистерия, моля да ми драсне 
един мейл. Иначе за сега ще го сло- 
жа в графата "Особености на игра- 
та". 

Графично Knights of the Temple 2 
не предлага кой знае какво. Подоб- 
на бе и ситуацията с първата игра, 
но тази изглежда по-изостанала от 
съвременните стандарти. Противно 
на очакванията ми, тя не използва 
енджина на предшественика си, а 
този на Сопап. Определено разоча- 
рова по този показател, макар някои 
местности да изглеждат що-годе 
добре, но моделите на хората са 
просто смешни. Някои от чудовища- 
та са доста приятно направени, така 
че не говорим за пълен провал, но 


можеше да се постараят повечко. 
Пол и противниците му са с доста 
приличен motion capturing, дело на 
опитни бойци и акробати. Между 
другото, като плюс на остарелия ен- 
джин може да се причисли адски 
краткото време за зареждане, което 
е доста добре, тьй като лично аз не- 
навиждам игри, в които трябва да 
чакаш дълго само за да влезеш в 
бара например. Определено си ли- 
чи, че играта е портната както тряб- 
ва. 
При озвучаването нещата не са 
съвсем розови. Озвучаването на ге- 
роите е адски смешно. Просто е тол- 
кова тъпо, че не мога да го опиша. 
Да не говорим, че всеки персонаж в 
играта има по една озвучена репли- 
ка, а останалото е само текст. А мо- 
же би така е по-добре. Едва ли щях 
да издържа изцяло озвучени диало- 
зи. Останалите звуци са горе-долу 
добре, макар да не са нищо впечат- 
ляващо. Музиката е приятна. Запа- 
зена е малка част от оригиналния 
саундтрак на първата игра. Честно 
казано, трябваше да го вкарат це- 
лия, но уви. Все пак новите парчета 
не са лоши и пасват идеално с ат- 
мосферата на играта. Още повече, 
че динамиката на музикалния фон 
се мени в зависимост от ситуацията, 
което може да ви подскаже за опас- 
ност или просто да ви надъха до- 
пълнително по време на битките. 
Управлението не може да се ка- 
же, че е сред най-удобните. Особе- 
но това по подразбиране, в което се 
налага да ползвате само клавиату- 
рата. Всъщност използването само 
на клавиатурата си има своето обяс- 
нение и то е, че когато натиснете 
бутона за използване на специални- 
те атаки и божествени сили на екра- 
на излизат иконки разположени в 4 
посоки. Съответната сила се избира 
натискайки някои бутоните за атака, 
скок или блок, а те по подразбиране 
са настроени на четирите посоки на 


АА Незнам какво се 
разбира от тая кар- 
тинка, но да обяс- 
ня... лекувам се! 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Принцът на Персия 
ли? Хех, че той мо- 
жели ги тия работи 
със сто кила желя- 
зо по себе си? 
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W д аз пък обичам жени с повече... 


полигони! 


Митрад-а. Логично е, но и леко Hey- 
добно. Слава богу този път може 
напълно свободно да си настроите 
мишката, което силно улеснява не- 
щата, макар да прави използването 
на специалитетите малко по-обърка- 
но. Четирипосочното управление се 
е запазило от предишната игра, но 
заедно с него и проблемът при смя- 
на на ъгъла на камерата. Все още 
щом камерата се завърти рязко и 
управлението се променя спрямо 
нея незабавно, вместо да го прави 
щом пуснете бутона. Като споменах 
камерата, се сещам, че и тя нее 
много адекватна. Вярно че играчът 
има контрол върху нея, но това не и 
пречи да се забива където не тряб- 
ваи да не може да се завърти, как- 
то бихте желали в по-тесните прост- 
ранства. Да не говорим, че понякога 
изгледът ви бива блокиран от нещо 
точно в най-разгорещената битка. 
Част от тези проблеми се избягват, 
ако решите да използвате мишката 
за управление, но в противен случай 
ви чакат големи ядове. 

Knights of the Temple 2 е едно goc- 
тойно продължение на една инте- 
ресна игра. Успешно покрива добри- 
те страни на първата част, като ги 
разширява значително и едновре- 
менно с това добавя много новости, 
някои добри, други не толкова. Но- 
вите автори са се постарали доста, 
но за съжаление не достатъчно. Ако 
бяха изгладили поне проблемите от 
предишното издание, то можеше да 
се получи нещо още по-добро. Сега 
е просто поредната игрица около 
средното ниво, която всички ще заб- 
равят до месец-два. 
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По-бързо, по-Високо, по-далеч! 


Ш Davilex № www.skispringen2005.de Ш Sports 
Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video №1 СО 


ерата: ЕЕ 
ЕЕ 
ЕН 


Нощните сьстезания са яко шоу. 


е КЕФОМЕТЪР 


Последни секунди концентрация преди скока. 


Зимните спортове все остават ня- 
как встрани от интереса на големи- 
те геймърски компании. За добро 
или лошо тази година се забелязва 
някакво раздвижване и за съвсем 
кратко време на пазара излязоха 
няколко алпийски симулации. Те 
едва ли ще успеят да ни «грабнат» 
с някакъв невероятен геймплей, но 
със сигурност ще заинтригуват фе- 
новете на спортните игри. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ангел Тодоров 
агспапде! д mail.bg 


името RTL Skispringen 2005 и 

набързо сте се отказали, защо- 
то сте очаквали, че ви очаква непри- 
ятен сблъсък с езика на Гьоте, то 
сте нагазили яко в дълбокото блато 
на заблудата. Наистина, играта е 


А ко вече сте срещали играта под 


немска и съвсем естествено това е 
езикът по подразбиране, но бързо и 
лесно може да го смените. Сигурен 
съм, че ако харесвате спортните си- 
мулации, то това необичайно загла- 
вие има какво да ви предложи. 

Обясними са леките съмнения, с 
които подходих към RTL Ski Jumping 
2005. Все пак не става дума за заг- 
лавие посветено на зимните олим- 
пийски игри, където има сериозно 
разнообразие от спортни дисципли- 
ни, така че дори някои да не допад- 
нат, винаги ще останат такива, кои- 
то да се харесат. В конкретния слу- 
чай нещата са различни. Тук става 
дума единствено за ски-скокове, ко- 
ито дори при най-голямо желание 
от моя страна, трудно мога да наре- 
ка популярни у нас. 

RTL Ski Jumping 2005 е изключи- 
телно комплексна и богата като въз- 
можности игра. За да достигнете 
победа, са нужни наистина много 
тренировки. Въобще не си мислите, 
че е достатъчно да се пуснете по 
шанцата, да се оставите в ръцете 
на гравитацията и да чакате тя да 
върши всичко останало. Случаят е 
съвсем различен. За да постигнете 
резултат, преминаващ границата на 
30-те метра, е нужно много внима- 
телно да разучите всички техники 
за извършването на успешен скок. 
Удоволствието в RTL Ski Jumping 
2005 не идва веднага. Нужно e goc- 
та внимание и инвестиции на време 
и усилия в тренировките, така че да 
се постигне приемливо ниво на 
представяне. Редно е да се отчитат 
множество фактори по време на 


Kimmo Kinnunen - FIN 
Wachseinsteliu % 


Цели 33,5 метра! Със сигурност в това състезание 
няма да има по-слаб резултат. 
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състезанието. Контролът върху ска- 
чача трябва да бъде перфектен, 
тьй като всяко прибързване или за- 
къснение в отскачането, или недос- 
татъчната сила могат да доведат 
до мизерни резултати. 

Интересната част от RTL Ski 
Jumping 2005 не е в самостоятелни- 
те състезания и дори в леко скучно- 
ватия мултиплейър, а в много добре 
премисления Сагеег тоде, с който 
може да прекарате много увлека- 
телни часове. Стартирате с детска- 
та лига. От вас се очаква да плани- 
рате състезанията и подготовката 
през сезона. Това означава ангажи- 
ране на треньор, доставяне на нуж- 
ното оборудване и въобще осигуря- 
ване на всичко необходимо за прог- 
реса на младите спортисти. Изпъл- 
нението на всяка цел носи бонуси 
като нови екипи, ски, шлемове, 
обувки, очила, ръкавици ит.н. Голя- 
мата задача са стартовете от Све- 
товната купа, а играта приключва, 
когато я спечелите последователно 
пет пъти. Друг любопитен игрови 
вариант е състезанието в стил „Ста- 
ни богат“, където ще се наложи да 
отговаряте на въпроси за суми от 
250 до 128 000 евро. Всички те се 
отнасят до факти свързани със ски- 
скоковете. 

Като графика RTL Ski Jumping 
2005 не впечатлява с нищо особено. 
Ирата е прилично изглеждаща и по- 
носимо звучаща. Със сигурност ще 
се понравят нощните състезания, в 
които ще скачате на светлините на 
прожекторите. Сигурно е, че визия- 
та не е най-важното в случая, тъй 
като това заглавие предполага ком- 
плексност и задълбоченост, която 
вероятно ще се хареса на феновете 
на спортните игри и ски-скоковете, 
но останалите може и да останат 
ако не разочаровани, то поне леко 
отегчени. 


У Този скок едва ли е най-доброто, 
но като за начало става. 
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J я ЕдинстВената игра, В Която има оръжие Рагу Вагоока 


Ш Shaba Сатез/Асмвоп 


Както се разбра още от първия епизод на анима- 
ционния филм Shrek, огретата са като глави лук - 


крият в себе си безброй слоеве и множество скрити 


качества... На повърхността обаче те си остават де- 


белокожи биячи, които никога няма да се откажат от 


участие в един добър тупаник. 


Боян Спасов 
Боап@ рссдатез.сот 


бавна биткаджийска игра, изда- 

дена за всички възможни попу- 
лярни геймплатформи, а също и за 
доброто старо РС. Със сигурност тя 
не е перфектната тупалка, но все пак 
мисля, че ще се намерят играчи, кои- 
то ще й обърнат внимание. Някои, за- 
щото са фенове на анимационния 
филм, а други просто поради липсата 
на алтернативи - все пак през пос- 
ледните години твърде малко битка- 
джийски игри излизат за РС. 

Участниците в екшъна са 


6 hrek SuperSlam представлява за- 


Шрек, съпругата м 
она. а apani и 


и още двадесетина познати приказ- 
ни герои и по-маловажни персонажи 
от анимационния филм (например Ку- 
рабиеното човече, Чаровния принц и 
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Повечето елемен- 
ти от декора мо- 
гат да бъдат раз- 
рушавани. 


Котаракът в чизми). Внимание – не 
всички те са достъпни от самото нача- 
ло! Успехите в соловата игра отключ- 
ват нови персонажи, а също и нови 
костюми за вече достъпните герои. 
Във всяка битка се ступват поне два- 
ма и най-много четирима бойци, като 
в зависимост от режима на игра може 
да бъде позволено и "несправедливо" 
разделяне на отборите – например 
трима срещу един. За бойно поле слу- 
жат 16 различни триизмерни арени, 
всяка от които е уникална и предлага 
различни предизвикателства. Околна- 
та среда е много интерактивна - по- 
вечето обекти могат да се трошат, да 
се използват като импровизирани 
оръжия или по някакъв друг начин да 
повлияят на битките (например герои- 
те се хлъзгат по леда, освен ако не 
вземат специален предмет). Управле- 
нието на персонажите е аналогично, 
но всеки от тях има свой 


уникален боен стил и 
различни специални 
атаки 


Предвиден е кратък обучителен 
курс за новаците, който със сигурност 
ще ви помогне да овладеете управле- 
нието и базовите правила на битките. 
За контрол на героя с клавиатура се 
ползват десетина клавиша. Като цяло 
управлението е най-удобно с геймпад, 
така че ви препоръчвам, ако разпола- 
гате с такъв контролер, да го ползва- 
те. 
За разлика от повечето битка- 
джийски игри, където битките свърш- 
ват с изчерпването на жизнеността 
(или ако предпочитате, "кръвта") на 
победените, за победата в повечето 
режими на игра в Шрек е важен бро- 
ят сламове (Slams), направени от 
участниците. Това са особено силни 
специални атаки, които имате право 
да използвате само след като поря- 
дъчно сте натупали опонентите си (и 
сте запълнили съответния слам-инди- 
катор). 


№ www.activision.com ШР 800, 128 МВ ВАМ, 16 Mb 30 Video, 1.2 СВ HDD W fighting №1 СО 


Движенията в битка и различните 
удари са достатьчно разнообразни, 
допълнителни възможности дават 
еликсирите, вълшебните предмети и 
специалните оръжия. От последните 
си струва да спомена поименно поне 
две - гигантския бут и базуката на 
феите. Останалите са издържани в 
подобен пародийно-анимационен стил 
и се предполага да бъдат поне толко- 
ва забавни, колкото и функционални. 

Соловият режим на игра предлага 
т. нар. Story геймплей, в който героите 
от филма се редуват да разказват аб- 
сурдни батални приказки на 


малките драгарен- 
ца/магаркончета 


За тези, които не са се досетили - 
това са невръстните отрочетата на 
Магарето и неговата изгора Дракон- 
ката. Всяка битка тук е придружена 
от кратко и забавно филмче. Следва- 
щият режим на игра са т. нар. Меда 
Challenges - общо 45 предизвикателс- 
тва за солова игра, преодоляването 
на които отключва нови персонажи и 
терени. Най-накрая можете просто да 
се насладите на малко бърз екшън в 
режима Melee – вашият персонаж 
срещу един, двама или трима против- 
ници. Любителите на мултиплея ос- 
вен същото това меле, ще могат да 
пробват още King о the НИ – режим, в 
който трупате точки, докато защита- 
вате определена територия от оста- 
налите играчи. 

Макар че е биткаджийска, играта е 
подходяща дори за най-малките - ав- 
торите са предпочели да заложат на 
хумора и забавното анимирано псев- 
донасилие, вместо на кървищата и 
рязането на глави, които, да си го ка- 
жем честно, всъщност никак не биха 
подхождали на Шрек и цялата му 
пасмина. Сред големите недостатъци 
на Shrek SuperSlam са посредствени- 
те звукови ефекти, сравнително сла- 
бата графика и твърде бързо омръз- 
ващият геймплей. 
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Diplomacy 


Перото е по-могъщо от меча 


Ш Paradox interactive / Atari Ж РІ! 800МН2, 256MB ВАМ, 32MB Video 
Ш www.diplomacy-pcgame.com № стратегия №1 СО 


Не са една или две компютър- 
ните игри, които водят началото 
си от настолни такива - целият 
жанр на гра-тата идва от "ориги- 
налните" ролеви игри. А сега, бла- 
годарение на авторите на Europa 
Universalis, може да видим една 
чудесна адаптация на една инте- 
ресна настолна стратегия. 


Стефан Кънев 
aquarius @pccgames.bg 


измислена още през далечната 
1954 и издадена за първи път 

1959, след което правата й са пре- 
минали през Game Releases, Avalon 
НИ и най-накрая Hasbro (накрая 
всичко отива в Hasbro). Зад нея се 
крият прости правила - действията 
се развиват на картата на Европа, 
преди началото на Първата светов- 
на война. Играе се от точно седем 
човека, като всеки поема управлени- 
ето на една от Великите Сили - Анг- 
лия, Франция, Германия, Италия, 
Австро-Унгария, Русия и Турция. 
Всеки започва с три единици (армии 
и флоти), освен Русия, която разпо- 
лага с четири. На картата има 34 
снабдителни пункта, които носят 
притежателя си ресурси за построя- 
ването на още една войска. Играта 
приключва при договаряне между 
играчите или когато един завладее 
18 снабдителни пункта (повече от 
половината на континента). 

Играчите не играят последова- 
телно - вместо това, те тайно (един 
от друг) декларират действията си и 
накрая ги разиграват едновременно. 
Тук идва и най-важният момент в иг- 
рата - преди да се изиграе даден 
ход, играещите могат да си отпра- 
вят предложения и заплахи, да си 
оказват помощ, да сключват прими- 
рия и каквото още им хрумне. Тази 
фаза на преговори е най-важната, 
тъй като с шест конкурента за "евро- 
пейско господство" няма да ви е 
достатъчен само стратегически ум – 
ще ви трябва и меден език. Инте- 
ресно е, че играчите не са принуде- 
ни да спазват уговорките - напри- 
мер съвсем спокойно може да убе- 
дите Германия, че ще й помогнете в 
нападението срещу Италия, докато 
през това време имате уговорка с 
последните да нахлуете в немските 
земи и да разпокъсате войските им 
между два фронта. Съответно, блъ- 
фът, подлостта и ножовете в гърба 
са основните инструменти за пости- 
гане на победа в Дипломация. 

Отвъд това, правилата са сравни- 


H астолната игра Дипломация e 


телно прости - всички единици (ар- 
мия или флота) са равностойни по- 
между си. При сражения печели то- 
зи, който има числено превъзходст- 
во. Има простички правила за прид- 
вижването на единиците и водене 
на схватки, плюс редица правила за 
особени случаи, които могат да въз- 
никнат по време на игра. Всяка сила 
има уникално разположение и съот- 
ветно играта в началото с всяка е 
различна. Общото между тях е, че 
по никакъв начин не може да спече- 
лите, без да преговаряте със съсе- 
дите си. 

Справили ли са се Рагадох 
Interactive да реализират това нещо 
за компютър? Определено! Макар 
интерфейсът да е далеч от интуити- 
вен, след като минете 1опа!-ите 
(цели 7) и поиграете малко, ще 
свикнете с контролите и менютата. 
Фазата на преговори е реализира 
посредством режим за даване на 
предложения, в който вие описвате 
(местейки единици) какво очаквате 
вашите "съюзници" да направят и 
какво ще им дадете от своя страна. 
Разбира се, не очаквайте, че винаги 
ще спазват уговорката - като нищо 
могат да ви устроят клопка с този, 
който сте смятали за общ враг. Ма- 


А Австро-Унга- 
рия напредва. 


4 Европа никога 
вече няма да бъде 
същата... май... 
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ГРАФИКА 
ЗВУК 
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Spring 
1901 


А Картата в Дипломация е триизмерна 


мулу.рссдатез.сог 


и може да я въртите както пожелаете. 


кар правенето на предложения да 
става по-тромаво (в сравнение с 7 
човека в една стая), цялата остана- 
ла част от интерфейса е лесна и 
удобна, с достатъчно помощни ме- 
нюта. 

Солта на Дипломация е в играта с 
реални хора. Винаги може да проб- 
вате уменията си, като потърсите 
други играчи по интернет. За нещас- 
тие, преговорите с истински играчи 
стават по същия начин - с помощта 
на интерфейса, посредством който 
си комуникирате с А!-то. Това може 
би е полезно, ако играчите не гово- 
рят общ език, но със сигурност ще- 
ше да е по-добре, ако имаше някак- 
ва опция за гласов чат. 

Ако сте фенове на стратегиите, 
горещо ви препоръчвам да пробвате 
тази. Може би нейните особености 
няма да се харесат на всички, но оп- 
ределено ще има такива, които ще 
оценят идеята. Ако пък в даден мо- 
мент играта на Рагадох ви се стори 
твърде ограничаваща, винаги може 
да пробвате някой от много сайтове 
предлагащи безплатна игра с уеб- 
браузър или мейлнинг листи или до- 
ри да играете на живо с приятели. 


У Без преговори с другите сили нямате шанс. 


e% з Г 
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Напоследък комбинацията три B 
едно - книга, филм, игра - е доста 
популярна. След "Хари Потър" и 
"Властелинът на пръстените" на 
пазара излезе и тройното забавле- 
ние по "Хрониките на Нарния". 


Румена Дончева 


гиту@рссдатез.сот 


историята на играта и сагата на 
К. С. Луис, ще разкажа накрат- 
ко. Четири деца - двама братя и 
две сестри - Луси, Сюзън, Питър и 
Едмънд, които гостуват в имението 
на един стар професор, случайно 
намират портала към скования от 
лед свят на Нарния, който е скрит 
зад стената на стар гардероб, и се 
залавят да го освободят от смразя- 
ващите прегръдки на злата вещица. 
Най-общо казано става дума за то- 
ва, че трябва да си проправяте път 
_ през бесни орди от чудовища в 


З а тези, които не са запознати с 


ее умения на 


е. който 
ойто използвате. 


те да контролирате всеки 
един от персонажите и да ги сменя- 
те винаги когато пожелаете. Доста 
често се налага да се правят и 


_ Е различен и фантастичен свят, 


комбинации между 
братята и сестрите 


от семейство Пенсив. Всеки един 
от тях притежава различни качества 
и умения, които взаимно се допъл- 
ват и подобряват по време на игра- 
та. Всъщност те се купуват с моне- 
тите, които събирате по пътя си. 
Например може да буде купено уме- 
нието "смело сърце", което повиша- 
ва издръжливостта на героите. Пи- 
тър е физически най-силният от че- 
тиримата и, използвайки това си 
преимущество, той може да разбива 
врати и други препятствия, както и 
да се справя бързо и лесно с враго- 


ммлу.„рссдатез.сот 


Зима, студ и мраз 
тук и зад гардероба 


Ш Тауейег 5 Tales / Buena Vista Games 


Ш disney.go.com/disneyinteractive/narnia 
Ш Action/Adventure #4 CDs 
ШР 1.5 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ 30 Video, 4 СВ НОО 


ГЕЙМПЛЕЙ 


вете, имали нещастието да му се из- 
пречат пред очите. 

Сюзън предпочита да атакува от 
разстояние, използвайки лъка си. 
Друго нейно умение е да хвърля 
снежни топки с доста голяма точ- 
ност. По-малкият брат - Едмънд, 
има доста сходни умения с батко си. 
Само Луси, най-младата в семейст- 
вото, има способността да лекува 
себе си и другите от групата, както 
и да се промъква през тесни тунели 
и процепи. 

Трябва да разчитате на усета си, 
за да откривате най-уместната ком- 
бинация между тези качества и уме- 
ния. 

Смяната на един управляван ге- 
рой с друг става само чрез натиска- 
нето на един бутон, което е доста 
удобно, когато имате нужда Луси 
бързо да излекува някой от другари- 
те си или да превключите на Сюзън, 
която търси решение на някоя за- 
гатка, докато битката се води някъ- 
де другаде. Всички герои могат да 
нанасят удари, но бързината и сила- 
та им е различна. Луси е най-слаба- 
та и не е никак полезна за масовите 
мелета, въпреки че е способна да се 
защитава от врагове в нейната ка- 
тегория. За масовите тупаници най- 
полезен е Едмънд. Той може да из- 
ползва пръчка или факла и да се 
справя с цели глутници освирепели 
вълци, които се срещат често из 
замръзналите земи на Нарния. По- 
някога се налага 


да се биете с по двай- 
сетина освирепели 
звяра наведнъж 


Други типове врагове, които се 
налага да преодолявате по време 
на играта, са минотаври, кентаври, 
циклопи и още доста други странни 
същества, взети от различни мито- 
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напусне BbB всеки един миг, без TO- 
ва да пречи на другия да довърши 
започнатото. Несъмнено далеч по- 
забавно е да бродите в компания из 


ледената красота на 
Нарния 


А Нарния наистина излъчва осо- 
бена студена хубост. В графиката е 
вложено осезаемо старание, което 


логии или родени от фантазията на трябва да събират пръснатите Hao- леко контрастира с постиженията в 
автора. Докато водите битка с това коло монети, да внимават да не по- другите аспекти на играта. Детайли- 
голямо разнообразие от врагове, паднат в бездната, както и да си от- те на света отвъд стената на гарде- 
всеки от героите се бие сам за себе варят очите за онези цепнатини, KO- роба са добре изпипани, както и об- 
си, без да е нужно да бъде директ- ито се образуват непрекъснато око- разите на основните персонажи. 

но контролиран. В една част на иг- ло тях. Има доста добри светлинни ефекти 
рата се налага Сюзън да хвърля След края на всяко ниво се появя- и впечатляващи отражения на небе- 
снежни топки по горяща конструк- ва екран, на който е показано колко то и луната в ледените блокове. 

ция от камъни, за да огаси огъня и монети са били събрани, колко са Музиката е на прилично ниво, а 
да бъде открит достъпът до врата- били изхарчени за подобряване на героите са озвучени от същите ак- 
та, която се намира там. Това обаче уменията на героите и колко пред- тьори, които озвучават и филма. Ка- 
не би било възможно, ако нейните мети са били намерени, като накрая то цяло "Хрониките на Нарния" е за- 
спътници не я пазят от непрестанно ce поставя оценка по шестобалната бавна, но не предлага повече от 
прииждащите противници. Въпреки система. стандартното за жанра и затова 

че тази защита може да бъде осигу- Едно от достойнствата на геймп- трудно бих накарала някого да не я 
рена без вашата директна намеса, лея е, че в играта по всяко време пропуска или преиграва. Притежава 
все пак е по-удачно враговете да може да се присъедини и втори иг- известен чар, доза изобретателност 
бъдат премахвани лично от вас, ако рач, който да поеме контрола над тук и там, но няма да е от тези заг- 
не желаете компютърът да ви изпи- едно от другите деца, както и да я лавия, които ще помните утре. 

ли нервите. 


Нивата не са 
особено дълги 


Минаването на всяко от тях отне- 
ма около двайсетина минути. Обик- 
новено се състоят от не особено 
сложни битки, решаването на не до- 
там затормозяващи ума загадки и 
събиране на полезни предмети. Об- 
що взето не е особено трудно да бъ- 
дат преодоляни трудностите, пред 
които са поставени спасителите на 
Нарния, а това е обяснимо, тъй като 
играта е насочена към по-младите 
геймъри във възрастовата категория 
"7+" години. Например решаването 
на една от загадките изисква да бъ- 
де проверен ледът, през който тряб- 
ва да преминат героите. За тази цел 
могат да бъдат използвани или Ед- 
мънд, или Луси. Ледът трябва да ос- 
тане син, след като те стъпят на не- 
го, но дори да попаднат на неустой- 
чива част, тя не се разпада бързо и 
оставя достатъчно време, за да бъ- 
де измъкнат героят на безопасно 
разстояние. 

Именно замръзналата вода е мо- 
же би най-често срещаното препятс- 
твие. В едно от нивата снегът под 
краката на героите изненадващо по- 
тъва и те пропадат в хаос от движе- 
щи се заледени платформи. Там те 
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MULTIMEDIA CLUB в Webguide 


Историята Ha Коледа 


E http://www.ChristmasArchives.com 


Покрай коледните празници винаги има големи емоции, но 
някои хора са направо обсебени от тях и искат да знаят всич- 
ко, свързано с тези последни дни на отиващата си година. А 
къде може да се намери много информация по темата, събра- 
на накуп? 


Румсна Дончева 
гиту @ рссдате$.сот 


ранството, където всеки жаден за информация относно един 

от най-хубавите празници - Коледа. Там авторката - госпожа 
Мария Хуберт - се е постарала да събере и изучи обстойно за- 
раждането и историческото развитие на празника, който за пове- 
чето хора е един хубав повод за семейно събиране и приятно пре- 
карване. 

Там можете да разберете как празнуват Коледа в Полша, Еги- 
пет и дори Япония, а за тези, които ги тормози въпросът, защо 
всяка Коледа огромно количество елхички завършват земния си 
път красиво нагиздени, има подробно обяснение. 

Дядо Коледа също не е подминат, разбира се. Неговата исто- 
рия започва някъде от 270 година, тоест трети век! Ще научите 
как се е появила историята за него, откъде е минал и въобще от- 
говори на многобройните въпроси около личността на белобрадия 
старец. 

Всъщност освен изчерпателна информация за Коледа, този 
сайт дава и доказателство, че за някои хора това не е просто ху- 
бав семеен празник, а направо мания. За тях приятно ровене, а на 
останалите - весели празници! 


С hristmasArchives.com е едно подходящо място в уеб прост- 


lable of Contents (Site Мар) 
ra his Table of Contents outlines the contents of this web site. Use the Т 
of С button or the ‘Site Мар’ link to return here. 


не 
MAS STORE: Exc 


For twenty five years Christmas Archives intenationat has been foremost in the 
field of Christmas - exhibitions, film and television set designs, manufactury and 
Christmas settings for publications such as Period Homes etc. Christmas 
Archives International is in the process of selling off the designer trees and props 
store. 


Once made public things will go very quickly. We are offering artificlal Christmas 
Trees (24" right up to 14 ft) complete with decorations; EXCLUSIVE DESIGNS by 
Countess Maria. These trees have been used once - maybe you will get one which 
has been in a film, or оп a major ТУ production; or in an exhibition or in a 

ately home. We are also disposing of thousands of metres of tinsels, evergreen 
boughs and othar decorations VERY CHEAPLY - maybe to a charitable 
institution??? 


ДРЫ TI O AN T С) 


y 


Та 


Gallery 


Тһе Christmas Archwes is delighted to offer for the fret 
time, images from the internationally known Christmas Archives 
Photo Library. Сагебі consideration has been given to offering 
nages and material that would enhance any presentaton 


Subject matter мяй range from accurate reconstruction of 

z: Валу va Georgan table setings to quant Victorian 
themes, some of wtuch have never been reproduced ! Each 
image 1 either fom personal collection of Maria, Countess von 
Staufer, or tom the personal portfoko of her husband Count 
Andrew, who as a malter of course photographs al the archive 
material, and is represented by the Bridgeman Art Library in 
London, Paris and New York. 


Histoncal or locaton details чей be райе on the reverse. 
Each print wi be personally signed The sigiatures wil be an 
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Коледни рецепти 


Десерти 


Тиквеник 

Коледни курабии 

Коледни орехови звездички 

Традиционен немски коледен кекс (Wonen) 
Дрезденски коледен кейк с бадеми 
Дрезденски коледен кейк със стафиди 
Коледни ореховки 

Сладки за коледното дърво 

Торта Коледна звезда 


Коледарски топки 

Коледна капама 

Коледна пита 

Печена пуйка с кестени 
Пълнена пуйка със сариички 
Лозови сарми 

Постни зелеви сърми 
Пълнени чушки с боб 
Пълнени чушки с боб и ориз 
Пълнени чушки с ориз 


* рецепти 


Коледни пирожки 
Коледни сърми 


Страницата е подготвена от екипа на іп дех .Ь о 


Коіеа.5їай.р 


С червените ботушки 
потропва дядо Мраз 


Ш http://koleda.start.bg 


Предполагам, че всеки е изпитвал онази предпразнична 
треска, която свива стомаха, но в същото време ни изпълва с 
топлота и прекрасно коледно настроение. Седейки на топло 
вкъщи и гледайки падащите снежинки през прозореца, си 
мислите за предстоящите празници, правите планове за ко- 
ледната трапеза, подаръците и всичко останало, но изведнъж 
с ужас установявате, че нищо конкретно не ви идва на ум. 


Р умена Дончева 


гиту@рссдатез.сот 


то и приятелите ви, а приготовленията остават забулени в 

мъгла и скрити от изречението: "Има още много време". Да, 
обаче това време се топи бързо и на вас ви трябват идеи. Ако сте 
от другия тип хора, кои принципно пазаруват и взимат решения в 
последния момент, на помощ може да ви бъде сайтът 
koleda.start.bg. 

Там ще намерите информация за почти всичко, касаещо колед- 
ните празници. Ако сте позабравили старите български традиции, 
не се притеснявайте - на сайта можете да изровите информация 
за това, кога свършват постите и вече можете да обърнете пог- 
лед към свинското, изпратено от село. Има и куп готварски рецеп- 
ти, които да направят традиционното постно меню по-лесно поно- 
симо. Тъй де... не за вас, а за децата. 

Друг момент, в който фантазията често изневерява, е украсата 
на дома или подаръците за приятели и роднини. В koleda.start.bg 
могат да се намерят някои интересни предложения по тези при- 
видно доста сложни въпроси. Ако пък мислите, че можете да 
предложите още по-удачни идеи, защо не напишете едно писмо, 
за да споделите опита си? 

Този сайт дава рамо в подготовката за новогодишните празни- 
ци, но и за поредицата именни дни след тях. 


С ъзнанието ви е заето единствено от усмивките на семейство- 


ЕАМ CLUB а Format с: 


Из дн 
на ед 


пешоб“ я че можё за го гума i 
на пресата за публичност... 


Ден 1: Взеха ме на работа в 
компания, разработваща игри. 
Много съм щастлив! Запознах се с 
колегите - те са малко странни, 
но вярвам, че ще се сработим чу- 
десно. Колегата Пешев ме предуп- 
реди да стоя настрана от програ- 
мистите, тъй като те в момента ра- 
ботят по енджина и заради това 
са раздразнителни и опасни. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


Ден 2: Разпределиха ме в креа- 
тивния отдел, тъй като не мога нито 
да програмирам, нито да рисувам. 
По всичко си личи, че основната ни 
задача е да браузваме из Интернет, 
да джиткаме детмачове в мрежа и 
да чатим до края на работното вре- 
ме, поне докато енджинът не бъде 
готов. Пешев каза, че после може 
да се наложи и да поработим по иг- 
рата. 

Ден 5: Пешев е много добър на 
детмачовете. Каза, че го е постиг- 
нал с практика. Играта, която пра- 
вим, е ЗО-екшън, така че дори може 
да е полезно. 

Ден 30: Дадоха заплати. 

Ден 60: Дадоха заплати. Надобря- 
вам, но Пешев все още ме бие, без 
да си дава зор. 

Ден 90: Шефът каза, че няма да 
дава заплати, докато енджинът не 
бъде готов. Програмистите го гле- 
дат гладно и заплашително. 

Ден 98: Някакво момиче канди- 
датства за свободното работно мяс- 
то на умрелия от глад програмист 
Григор. Шефът й каза, че словосъ- 
четанието "жена програмист" е съ- 
що толкова нелепо, колкото "морско 
свинче", защото и то не било нито 
морско, нито свинче. Девойката се 
тросна и не оцени хумора му. Жал- 
ко, беше симпатична и щеше добре 
да се впише в колектива. 

Ден 104: Енджинът е готов. Засе- 
га всичко изглежда черно, но каза- 
ха, че като сложим текстури и свет- 
лини, нещата ще станат по-добре. 

Ден 105: Дадоха заплати. След 
като си получиха парите, програмис- 
тите днес изглеждат почти по чо- 
вешки, един от тях дори ми се ус- 
михна. Обмислям дали да не доба- 


вим в играта хорърелементи. 

Ден 107: Сложихме текстури и 
светлини. Всичко стана бяло. Рабо- 
тим по отстраняване на бъговете. 
Направих три фрага поред срещу 
Пешев. 

Ден 118: Добра новина - намерих- 
ме си дистрибутор. Пешев каза, че 
това показва, че много наивни хора 
са останали по широкия бял свят. 
Ще празнуваме! 

ДНН 152222222 Були мъ гЛавд... 
пешеф кАза, че бил 133! Н4хог 

Ден 154: Изтрезняхме. Божидар, 
който е въздържател, сподели, че 
работил по енджина и дори докарал 
образ. 

Ден 160: Не знам дали художни- 
ците ни са некадърни, или е някакъв 
нов бъг, но противниците вместо на 
нацисти до един приличат на извън- 
земни. Шефът взе соломоновско ре- 
шение и каза, че вместо игра за 
Втората световна война, ще правим 
фантастика, а действието вместо в 
Берлин, ще се развива на Алфа 
Кентавър. Сценаристите не са щаст- 
ливи. 

Ден 174: Тестърите констатираха 
проблем с изкуствения интелект – 
противниците минават през стените, 
вместо да ги заобикалят. Работим 
по въпроса. 

Ден 184: Все още работим. Няма 
прогрес, освен че противниците за- 
почнаха да изпадат и през пода. 

Ден 186: Оправихме проблема с 
пода. Изплатиха ни бонуси. 

Ден 190: Решихме да махнем сте- 
ните, които стоят на предполагае- 
мия път на противниците. Където 
това е невъзможно, ще сложим нов 
тип врагове-призраци, за които ще 
документираме в ръководството, че 
могат да минават през стени. Ле- 
вел-дизайнерите са в траур. Пешев 
каза, че така им се пада. 

Ден 202: Днес звуковият ни ар- 
тист Спиридон Боримечков обяви, 
че е готов с алфа-версията на саун- 
дтрака. Шефът пусна обява, че тър- 
сим нов звуков артист. Пешев каза, 
че ако направим играта хорър-фан- 
тастика, като нищо може да минем 
и стози саундтрак. 

Ден 209: Разпространителите нас- 
тояват да вкараме в играта нинджи. 
Това е лесно, но тъй като нямаме за 
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тях готови текстури, за момента ги 
визуализираме като розови извън- 
земни. 

Ден 218: Направиха текстурите на 
нинджите. Пешев сподели, че спо- 
ред него преди изглеждаха по-доб- 
ре. Целият отдел на художниците 
му е сърдит. 

Ден 224: Ужас! Локалната мрежа 
в офиса се срина. Докато не я поп- 
равят, няма да имаме нет и няма да 
можем да играем детмачове. Нала- 
га се да работим. 

Ден 226: Осъществяваме завиден 
прогрес. Божидар, който е въздър- 
жател, каза, че може да направи 
нов адаптивен изкуствен интелект, 
който да не минава през всяка конк- 
ретна стена повече от един път. Пе- 
шев му каза да не се занимава с 
глупости и с отвращение продължи 
работата си. 

Ден 228: Оправиха локалната 
мрежа. Бих Пешев на детмач. 

Ден 230: Отложихме пусковата 
дата на играта с още три месеца. 
Пешев каза, че в крайна сметка е за 
добро. 
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MULTIMEDIA CLUB и Movies 


Призовавам за 
снизходителност 


Ш Universal Pictures Ш Режисьор: Андржей БарткоВяк 


Ш Екшън № ууууу/.ОоотМоме.сот 


№ Карл Ърбан, Розамунд Пайк, Скалата. Ал Уивър 


№ Времетраене: 100 мин. 


Филм по игра или игра по 
филм - ив двата случая обикно- 
вено не мислим хубави неща, и с 
основание е така. Затова може 
би е редно като ходим на кино, 
за да гледаме адаптация на по- 
редния компютърен или конзо- 
лен хит, да влизаме в киносало- 
ните със занижени до минимум 
очаквания. А най-добре изцяло 
да се отървем от нагласите. 


Иван Георгиев 
імап-д@рссдатеѕ.сот 


щето, после никого не можеш 
да убедиш, че не си боклук. Ве- 
роятно е така, но все пак ще напра- 
вя усилие да заплувам срещу масо- 
вото течение на зрителите, охулва- 
щи филма, като кажа, че дяволът не 
е чак толкова черен. Ще го направя 
и въпреки вероятността да си спече- 
ля омразата на заклетите привърже- 
ници на игрите от поредицата Ооот. 
За един от основните недостатъци 
на тази кинопродукция се сочи свое- 


И зхвърлят ли те веднъж на буни- 


волието, което са си позволили сце- 
наристите, да не следват стриктно 
историята на компютърния първооб- 
раз. Имам три забележки към тази 
критика. Първата е, че в Холивуд ни- 
кога не са били привърженици на 
дословните цитирания и по тради- 
ция гледат да се различават от ори- 
гиналите, за да осигуряват елемент 
на изненада. Дали въпросната тра- 
диция е оправдана и правилна, е об- 
ширна тема, но е факт, че никой не е 
имал основания да очаква нещата 
да стоят другояче. Втората ми забе- 
лежка е по-скоро въпрос. За каква 
история на игрите Doom говорим 
изобщо? Правете ми кукла-копие и 
го боцкайте с игли колкото щете, но 
да се говори за кой знае каква исто- 
рия е просто смешно. Голяма рабо- 
та, че вместо от пъкъла, чудовищата 
идват като резултат на генетични 
мутации. Резултатът е същият. И 
трето, принципно е пресилено да се 
очаква сюжет от ТОЗИ РОД филми, 
в които пушките говорят много пове- 
че от тези, които натискат спусъци- 
те. 
За какво все пак се разправя в 
сцените, в които не се лее кръв и не 
хвърчат глави? Кечистът Скалата 
отива с неговия отряд войници на 
поставена под карантина марсианска 
колония. Един от пехотинците е 
Карл Ърбан от "Властелина", а него- 
вата сестра случайно е от учените в 
местния изследователски комплекс. 
Нападат ги гадовете и те се опитват 
да оцеляват, ако не броим един ве- 
селяшки "обрат" от последните 20 
минути. Нарочно не наричам героите 
с имената им, а с имената на актьо- 
рите, защото така е редно. Най-за- 
помнящото се име е на учения Кар- 
мак, което "случайно" е същото като 
на геймдизайнера на РС шутъра. 
Иначе Скалата редува обичайния на- 
бор от 


десет изражения, кои- 
то владее 


и демонстрира във всеки свой 
филм, Ърбан гледа мръсно като изя- 
вите си в "Превъзходството на Борн" 
и "Хрониките на Ридик"... това му е 
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проблемът на филма Doom. Слабата 
актьорска игра. Но и проблем не е, 
защото не очаквах друго. А какво 
очаквах? Ами стрелба, драма, пак 
стрелба, пак драма и накрая отворен 
финал за евентуално продължение. 
Бях изненадан, защото евтина дра- 
ма нямаше, макар отчуждените брат 
и сестра да предполагаха такава, 
стрелба си имаше доволно, включи- 
телно в перспектива от първо лице... 
Като в играта. 

След написаното дотук не се заб- 
луждавайте, че адвокатствам на та- 
зи продукция и се опитвам да я из- 
карам нещо повече от това, което е. 
Нищо подобно: само балансирам ка- 
то твърдя, че не е ЧАК толкова сла- 
ба, защото не е. Слабостите са безс- 
порни. Макар да се води екшън и Ha- 
учна фантастика, думата "научна" 
трябва да бъде поставена в кавички, 
ако не искаме генетиците да се изп- 
рищят от терминологията и предста- 
вите за тяхното поприще, изтипоса- 
ни от сценаристите. Въпросите за 
физичните закони и границите на 
човешките възможности, които пов- 
дигат не една и две сцени, с усмивка 
ще подмина. Да, дяволът е черен, но 
погледнат от ъгъла на безпристраст- 
ните, леко сивее неутрално, сиреч 
посредствено. 


млум.рссдатез.сот 


MULTIMEDIA CLUB а Movies 


OoOo 
О-0-0-0-0, 
да-а-а-а-а 
за Конг! 


Ш Universal Pictures № Режисьор: Питър Джаксън Ш екшън / драма № Времетраене: 183 мин. 
Ш www.KingKongMovie.com W Наоми Уотс, Ейдриън Броуди, Джак Блек, Анди СерКис 


Из десетте Божи заповеди: 

1. Да нямаш други богове освен Мене. 

2. Не си прави кумир или каквото да било подобие 
на нещо, което е на небето горе, или което е на земя- 
та долу, или което е във водата под земята; да не 
им се кланяш, нито да им служиш... 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


шам как приятели величаят 

Джордж Лукас или Стивън 
Спилбърг, как не дават дума да се 
изрече срещу тях, даже съм чувал и 
думите "Лукас е бог". Ако преди из- 
дигането на някой режисьор на пие- 
дестал ми се е струвало смешно и 
необяснимо, днес вече не е така, за- 
щото се усещам, че и аз бавно, но 
сигурно съм се запътил към киносек- 
тата на езичниците. Дишам дълбоко, 
дишам, без чак такива изхвърля- 
ния... Е, добре, Питър Джаксън може 
да не е бог, но трябва да е негов 
пророк, защото показва 


В инаги ми е било забавно да слу- 


как се прави 
кино с любов 


Който е вярвал, че Джаксън с 
филмовата адаптация на Толкин е 
достигнал върха на творческите си 
умения, греши. С римейка на "Кинг 
Конг" новозеландският режисьор из- 
качва поредно стъпало в посока на- 
горе. Накратко за историята: Холи- 
вудски продуцент решава да напра- 
ви следващия си филм на остров, 
отбелязан само на една карта, която 
той притежава. След като случайно 
открива актриса за водещата роля, 
кинаджийският екип потегля с кораб 
към снимачната си площадка. Там 
обаче титулярката на филма е отв- 
лечена от туземците, които решават 
да я принесат жертва на своя тотем 
- огромна горила. Така започва съ- 
щинската част, която, колкото и из- 
търкано вече да звучи, вдига летва- 
та в киното 


по-високо и от ръста 
на Кинг Конг 


Няма друг такъв филм за послед- 
ната година, не се очертава и за 
следващата. Джаксън и екипът му от 
спецове по ефектите са създали ше- 
дьовър, който слага в малкия си 
джоб юрските паркове на Спилбърг 
и междузведните войни на Лукас, 
взети заедно. Успехът на "Кинг Конг" 
несе дължи само на грабващата Bn- 
зия и запомнящите се екшънсцени, 
които несъмнено ще ви впечатлят 
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независимо от стажа ви в киносало- 
ните. Успехът се дължи най-вече на 
Фран Уолш и Филипа Бойенс - двете 
сценаристки, които са уцелили пра- 
вилната доза емоционалност: твър- 
де умерена, за да не дотяга, но и 
достатъчно силна, че да разплаче 
или поне трогне мачовците, които са 
в киното, "за да угодят на гаджето". 
Ако четете тези редове преди да сте 
гледали хита на годината, или пък 
сте от ценителите, за които едно 
гледане не стига, обърнете внима- 
ние на следните качества. 

От всеки един кадър на "Кинг 


Конг", особено от тези на острова и 
обратно в Ню Йорк, би се получила и 
чудесна статична картина. Преброй- 
те сцените, в които в продължение 
на минути не се казва нито една реп- 
лика, няма почти никакво интензивно 
действие, а се "казва" толкова мно- 
го! Пребройте и пътите, в които се 
усещате, че сте със зяпнала уста и с 
широко отворени очи. 

Доволен съм, че за първи или вто- 
ри път, откакто пиша за филми, мога 
да заявя: Отидете на кино с колкото 
си искате завишени очаквания, за- 
щото няма какъвто и да било шанс 
да останете разочаровани. Нито ще 
ви описвам сцени, нито ще продъл- 
жавам с одата си на радост. Прик- 
лючвам с чисто практически съвет - 
носете си кърпички и не се стесня- 
вайте, няма да сте единствените, ко- 
ито ще ги ползват. Няма да ви поже- 
лавам и приятно гледане, безспорно 
ще е такова. 


Е E SRE 
К Ea MTR 


Искаш ли да опрашваш .., 
ДА, но внимавай! Има 
много неприятели, които 
искат да те боднат ... 


+ 


Играта минава през 
100 нива, практически и 8 
интерактивни навигатори, 


Ин да помогнеш най З 
akur, Та! и Veeru aol Г. 
убият хората на Gabbar 

да запазиш техния кестр 


+ 36926 

CORIR 
Състезавай се в стила из 
на Формула 1! Ме 


# 36927 


Добре. познатата ира! 
от компютрите- Worms. 


стъпи на газта, 
Е. Трябва да спечелиш 
и двата рунда. 


* 36928 


W Вражески самолети са 
S засечени на радара, 
Защитавай се и 

> отблъсни атаките им. 


х 


Докосни се до мистичния = ЕА 
замък на 2$ 

Той има нужада от tobata 

помощ в борбата см срашу В 


предприемаш пътуване [ 
през 15 нива пълни с. 
зненади! | 


х 


Коко е том, което е по-силно ОТ 

хиляди слоном, има едно око и си 
халва скали? То, e 1-Eyed Monsteri 
EUe te epal :-)) 


Опитай атмосферата 
на Испанската 


36945 » 
ТТодготви се за 7 DJA Ще кродеш банки ..., 
голяма битка с Но с горещите 
всичко м всеки! у жени! Женските целувки 
са... опасни! 
36946 х 
Р” 


На Български език 
Ваша ии Част ТТ, 


На Български език 


Част I. Чана 2100 


tni 


x 36933. 


Изкуството за правене =: 2270 
на любов на твоя Р 6.47. 
мобилен телефон! Ха ге? 


* 36934 * 


Можеш да 


нещо и 
за теб и да го споделиш с 
годжето i=) 


гг. 7 S 5 тай < 


Важно Зада получиш java игра, реален звук или видео е е необидимо да да имаш активиран WAP! W 


Соаталй ааа. — ABA aema нат 


Ta вяра на гата та Ва вара 2 УПЪХаОЗКА. cona help. 


"Билд * 


ДУПЕ РАЗБИВАЧ ПИСАНКА ш ши 


срещу бледолимите e | и 
изровена! Защити се! БА оа 
Прерията е безпощадна! 9254 


Ж 36953 


Боулинг в мобилен < 
| К 


вариант! 
аж 36954 


Комбинация между 
Търсенето на Немо и № 
Матрицата! 


Рейчъл. Езда ЯКО ДУПЕ 


„БИТКА 2 


Избери си отбор и се I 
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MULTIMEDIA CLUB а Software 


мобилен 
соштуеп 


Вашият телефон 
може много повече 
от това да играе... 


ае Завет 

я В | бы | Compay | адо | Заро” | Community 

| Opera Mini™ Products | 
| а Opera for Desktop | 
| вена аа Opera tor нам | 
| » Opera Mini | 

FAQ 
Opera (ог your phone 


| Орега Mini™ is a fast and easy atternative to Opera's mobile brouser, allowing users to access 
the Web on mobile phones that would normally be incapable of running a Web browser. This 
includes the vast majority of today's WAP-enabted phones 


| instead of requiring the phone to process Web pages, it uses а remote server to pre-process the 
page before sending it to the phone, This makes Opera Ми” perfect for phones with very low 
resources, or low bandwidth connections, 


| Opera Дий“ offers the seme speed and usability as the renowned Opera mobile browser, and 

| uses Opera's Small 

features expected of a browser, and more, such as bookmarks, browsing history, and ability to 
rge pages into smaller sections for faster browring 


Opera Mobis Асометакот 


Opera Piatform 


Opera Mini PDF 


ag tha Opera меи 2-рэре 
по tion рег | 


ПЯ technology to provide access to the Web. № has ай the 
Contact us 


if you are a content provider, 
Noera Сазкошаи Мій зе о 


Дори и да не струва пет заплати и с гордост носи 
името „смартфон“, ако вашият мобилен телефон е 
закупен наскоро, то вие носите в своя джоб миниа- 
тюрен компютър, с който можете да правите много 
повече от това да играете игрички. Програми за GSM 
телефон обаче няма да откриете в шарените рекла- 
ми на родните мобилни портали - повечето от тях не 
са предназначени за масовия потребител, търсещ за- 
бава, а за тези, които искат да извлекат максимума 
от своя телефон. Ето за тях в няколко поредни броя 
ще представим едни от най-полезните безплатни и 
shareware програми за вашия телефон. Всички те pa- 
ботят на повечето марки телефони, които поддър- 
жат Java MIDP 2.0 стандарта. 


Орега Community 


ә МопеуМападег я 
Dic 2004 


Welcome to Opera 
Communit 


Back 
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Opera Mini 1.1 


E Безплатна 


E http://www.opera. cor produt mobile] 


Интернет по мобилния телефон 
отдавна не е мираж или скьпостру- 
ващ лукс, но въпреки широкото разп- 
ространение на GPRS услугите труд- 
но ще намерите телефон, който да 
предложи нещо повече от WAP бра- 
узер, с който да си купувате картин- 
кии мелодии. Ако се нуждаете от 
истински HTML браузер, заместващ 
посещаването на 


интернет клуб, когато 
сте на път, 


решението е Opera Mini. Още npe- 
ди години компанията създаде 
Symbian 860 версия на Opera за 
смартфоните на Nokia и Samsung, но 
едва от месец насам Орега е достъ- 
пен за всички марки телефони в 
Чауа версия, носеща названието 
Opera Mini. 

Ha 90 килобайта размер авторите 
му са сбили напьлно функционален 
браузер, покриващ последните 
HTML и CSS стандарти, и Small 
Screen Rendering технологията на 
Орега, която позволява страниците 
да се изобразяват на малкия GSM 
екран във вид, най-близък до ориги- 
нала. Браузерът има вградени бук- 
маркове с їауісопѕ и history, чрез Kon- 
то може да запазите любимите си 
сайтове. Интересна е възможността 
да зареждате страниците на части, 
наместо наведнъж, което спестява 
трафик и прави навигацията лесна. 

Трафикът е сред най-наболелите 
проблеми на мобилния „браузинг“ — 
GPRS връзката не е безплатна и ме- 
габайтите се трупат неусетно. Орега 
Mini го решава, като използва собст- 
вен прокси сървър, за да преобразу- 
ва страницата и изображенията в 
нея, преди да ги изобрази. Картинки- 
те се скалират до размера на екрана 
на вашия телефон, а страниците се 
смаляват до проценти от обема си 
чрез bzip компресия. Благодарение 
на това страниците намаляват обема 
си от 5 до 50 пъти, а вие пестите па- 
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ри. Недостатьк на това решение са 
няколкото допълнителни секунди ча- 
кане, необходими на сървъра да об- 
работи заявката ви. 

Opera Mini е все още в процес на 
разработка и много бъдещи функции 
все още липсват. Най-голям недос- 
татък за българските потребители 
ще е липсата на поддръжка на кири- 
лица освен Unicode - повечето pog- 
ни сайтове са нечетими. Не се под- 
държат сертификати за сигурност, а 
поддръжката на соокіе-та е елемен- 
тарна. Не можете също така да за- 
писвате в паметта на телефона 
страници и картинки, макар авторите 
да обещават, че това ще е възмож- 
но в бъдеще. 


Money Manager 


№ Безплатна (1.4) / платена (2.0) 
E http://www.8mobile.org/ 


Личното счетоводство e нещо, на 
което малцина обръщат внимание до 
мига, в който безбройните разходи 
излязат извън контрол и се започнат 
големите сметки. С програмата 
Мопеу Мападег може да си спестите 
това, като носите 


пълен разчет на свои: 
те приходи и разходи 


за месеца в своя джоб. Мопеу 
Мападег позволява да изготвяте ме- 
сечни планове, да задавате източ- 
ник и категория на отделните дохо- 
ди и плащания, описания и да изгот- 
вяте отчети, които може да си изп- 
ратите на личния е-тай адрес. 

Мопеу Мападег идва в две версии 
- безплатната 1.4 и платената 2.0. 
Макар традицията да повелява без- 
платните версии да са ограничени 
откъм възможности, в случая не е 
така - и двете са напълно функцио- 
нални, като 2.0 позволява да борави- 
те с различни сметки (напр. отделни 
членове от семейството), валути с 
вградено конвертиране между тях, 
както и да указвате име на кредито- 
ра, на когото дължите пари. Тези 
функции са често ненужни, а и с тях 
интерфейсът се претрупва, затова 
ви препоръчвам да спестите едно 
перо в Мопеу Мападег и използвате 
безплатната й версия. 
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$ NetUSB[ Trial Version] 


File Operation Tool Help 
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Пощенска 
Кутия наместо 
USB памет 


в размера на добавените файлове 
към писма, като ги архивира и разде- 
ля на множество малки парченца 
под ограничението за обем и ги изп- 
раща чрез вграден ЗМТР сървър в 
пощенската ви кутия под формата 
на отделни писма. Всяко писмо е на- 
именовано така, че когато NetUSB 


па > во # 
ЕС битова, ОН гаро 


fe 
і 
o 
| 


прочете списъка с писмата в пощенс- 
ката ви кутия, тя пресъздава файло- 
вата структура сякаш файловете ни- 


В добрите стари времена, когато 
файловете се измерваха предимно 
в килобайтове, достатъчно бе да 
носите в себе си дискета, за да са 
вашите важни документи навсякъ- 
де с вас. С годините файловете на- 
раснаха тъй неудържимо, че в 
днешно време е немислимо да по- 
теглите на път, без да носите със 
себе си няколко компактдиска или 
гигабайтов Flash ключодържател, 
за които трябва да разделите с по- 
не стотина лева. Но компактдиско- 
вете се надраскват, а Наз!-овете — 
често губят лесно. Едно обаче е 
сигурно - каквото и да се случи, 
вашата гигабайтова електронна по- 
ща е най-сигурният носител! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


показа на света, че „1000 мега- 

байта поща“ не е първоаприлска 
шега, много от потребителите се до- 
сетиха, че услугата Gmail може да се 
използва за съхраняване на файло- 
ве под формата на добавени файло- 
ве към писмата. Google, а сетне и 
другите компании, които предложи- 
ха гигабайтови пощи, наложиха се- 
риозни ограничения, за да ги отка- 
жат от тази практика, най-вече чрез 
максимален обем за тези добавки. 
Това само мотивира програмисти да 
създадат програми, които да позво- 


0 ще преди година, когато Google 


кога не са били накъсвани. Може да 


2005-5-5 19:29:00 


16,594КВ WINRAR ZIP archive 560 рана чечан боравите с папки или етикети (при 

168,840КЕ WINRAR archive : 13:00 Photoshop7.01Ö9Î4*; В 

12,368 Юка 200542243200 Gmail), както и да добавяте комента- 
4,2528 Appication 2005-4-24 4:45:00 ри към файловете. Когато искате да 
13,957КВ Аррісабоп 2005-4-24 5:12:00 м 

ын Ва 3120 са Аб 6 овие | СВАЛИТЕ избраните файлове, всички 
6,124KB УМПВАК archive 2005-5-3 18:11:00 Delphi 7.02" ше писма се свалят едновременно, фай- 
30,9678 Аррдісат 2005.52 3:12:00 Nero 6.60806°® | ът се дезархивира и сглобява на 

106,280КЕ WINRAR achive 2005-5-5 1:27:00 'ФёЁ'А 0хО! 2003 


твърдия ви диск. Докато повечето 
пощенски клиенти и услуги не позво- 
ляват да качвате или сваляте пове- 
че от едно писмо наведнъж, 


2005-5-5 2:10:00 


2005-5-20 1:10:00 


7,108КВ МРЗ Format Sound 2005-5-4 16:15:00 


NetUSB използва синх- 
ронно сваляне 


или качване на няколко парченца- 
та така, че да извлече максимума от 
интернет връзката. 

NetUSB може да се използва не 
само като самостоятелна програма, 
но и чрез вграждане в контекстното 
меню на Ехрогег. С едно щракане с 
десния бутон на мишката ще можете 
да изпращате файловете от твърдия 
диск в Стай. За тези потребители, 
които не искат други да имат достъп 
до техните настройки на Ме ЗВ, 
програмата предлага поддръжка на 
множество потребителски профили, 
заключването им с парола, както и 
компресиране на базата данни с ад- 
реси и акаунти, и пренасянето й до 
друг компютър. 

Всичко хубаво на този свят струва 
пари и NetUSB не прави разлика. 
Безплатната версия работи само 30 


| 
| 


ее: паке wih 00 әсе зе requ 


лят бързото и лесно качване на фай- 
лове заобикалящи ограниченията на 
е-тай услугата, откъдето можете 


Добавянето на но- 
ви акаунти изисква 
да сте включили 


след това да го свалите или препра- РОРЗ услугата за дни и позволява да сваляте и качва- 
тите на другиго безпроблемно Сред задату пощен- те файлове, не по-големи от 8 мега- 


тези програми се откроява като най- 
добра наскоро създадената NetUSB 
от китайската компания Match Point 
Soft. 

Както подсказва името на програ- 
мата, Ме ЗВ е предназначен да 


байта. Цената на програмата е 28 
долара, което е наполовина по-мал- 
ко и от най-евтината Flash памет, Ta- 
ка че ако искате да съхранявате 
файловете си на сигурно, няма да 
намерите по-добър помощник в това 
начинание от Ме ЗВ. 

замести USB паметите 
при пренасяне на 
файлове, 


като за целта използва електрон- 
на поща. Може да използвате всяка 
РОРЗ базирана пощенска услуга, но 
програмата е специално насочена 
към огромните пощенски сървъри на 
Gmail, Yahoo и Hotmail. NetUSB nos- 
волява да работите с множество NO- 
щенски кутии, при което на практика 
нямате никакво ограничение в мак- ЕЕ ее E кина 
сималния размер. Ако някоя пощенс- а 
ка кутия се окаже недостатъчна, за Е е нива вара 
да побере даден файл, може да ае 
продължите да качвате останалата 
част от обема му на друг акаунт. 
Ме ИЗВ заобикаля ограниченията 


„Г Auto run when system start up 
F Run immediately when job added 


x | е | 
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Xbox 360 
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Какво има nog kanaka на новата Конзола Ha Microsoft? 


Преди три години софтуерният гигант Microsoft учуди мнозина, като реализира Hame- чипове в изграждането Ha multi-core 


ренията си да навлезе ударно в пазара за гейм конзоли, дотогава напълно доминиран 
от наложили се с годините имена като Sony и Nintendo. Творението на компанията от 
Редмънд беше коренно различно като конструкция от останалите предложения на па- 
зара - от архитектурна гледна точка първият ХЬох на практика представляваше адап- 
тирано за специализираната употреба РС, напъхано в подходяща кутия, което се про- 
даваше с джойстик и TV-Out конектор, вместо клавиатура и монитор. Освен че основ- 
ните му компоненти бяха дело на водещи компании в света на РС индустрията и бази- 
рани на съществуващи архитектурни решения, той имаше и всички вторични белези - 
вграден харддиск за съхранение на игрите и настройките, Ethernet контролер за игра в 
мрежа и мултимедийни възможности, граничещи с тези на домашните entertainment 
РС-та. Ето, че сега Microsoft ни представят новия Xbox 360, който запазва много от тези 
качества, като същевременно се отклонява съществено от РС архитектурата и обеща- 
ва огромна производителност за още по-реалистични 3D игри. 


Георги Даскалов 
пагдумагеб рссдате$.сот 


аркетинговата пропаганда, ко- 

ято бушува около световната 

премиера на ХБох, роди някои 
удивителни твърдения относно ка- 
чествата на новия Xbox. Според съз- 
дателите си новата конзола има 70 
пъти по-голяма производителност от 
предшественика си. Принципно твър- 
денията на производителите рядко 
хващат вяра на по-запознатите, до- 
рии да са подплатени с резултати 
от тестове, а в случая твърдението е 
толкова абсурдно, че граничи с безу- 
мието. 

Като се има предвид сложността 

и чудесната графика, които ни пока- 
заха не една и две игри за ориги- 
налния Xbox, при хардуер със 70-пъ- 
ти по-голяма обща производител- 
ност отдавнашната мечта на диги- 
талното поколение за създаването 
на "вярна с оригинала" виртуална 
реалност би била напълно възмож- 
на. Вариантът това твърдение да е 
напълно невярно, дори и в изолира- 
ни случаи със силно специфично на- 
товарване върху системата, обаче 
съвсем не означава, че новата кон- 
зола на Microsoft не успява да вдиг- 
не летвата значително спрямо своя 
предшественик. Според инженери, 
участвали в разработката, консума- 
цията на ток се е увеличила двойно, 
а заедно с нея 


по пропорционален на- 
чин са нараснали и 
възможностите на но- 
вата конзола 


200-те вата консумирана мощност 
на новата конзола само загатват за 
многобройните промени спрямо пре- 
дишната архитектура. Като за нача- 
ло Microsoft са сменили доставчика 
на централните процесори за Хрох 
360 - те са специална разработка на 
IBM, които са заложили на архитек- 
турата от своите Power РС 64-битови 


процесор на конзолата. Неговата 
разработка тече вече две години ив 
момента производството му се из- 
вършва от самите ІВМ, които през 
периода на разработката са моди- 
фицирали силно Ромег РС ядрата 
си, за да ги пригодят максимално 
добре към геймупотребата. 

В резултат се е получил центра- 
лен процесор с общо 165 милиона 
транзистора, разпределени между 
три ядра, всяко от които работи при 
3.2GHz тактова честота и е израбо- 
тено по 0.09-микронна 501 (ЗШсоп- 
Оп-пвшаюп) технология. Ядрата раз- 
полагат със споделен 12 кеш с раз- 
мер 1MB и предлагат на разработчи- 
ците удобствата на "мултимедийни- 
те" УМХ разширения, които са свое- 
образен аналог на ЗЗЕ/ММХ инст- 
рукциите при х86 процесорите. Ре- 
зултатът е ясен - 


изключително мощен 
процесор с големи 
възможности, 


които според много експерти надх- 
върлят тези на бъдещия Зопу 
PlayStation 3 и съвременните домаш- 
ни компютри. При вграждането на 
толкова мощна електроника в кутия 
с обичайните за конзола размери ня- 
ма начин да не възникнат известни 
затруднения с охлаждането, но 
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Microsoft изглежда са ce справили 
блестящо и с този проблем. Кутията 
разполага с два 60мм вентилатора 
за циркулация на въздуха, а цент- 
ралният процесор на системата се 
охлажда чрез һеаїріре-базиран pagn- 
атор, при който провеждането на 
топлината от охлажданата повърх- 
ност (в случая - ядрата на процесо- 
ра) до охлаждащата такава (ребрата 
на радиатора) се реализира чрез 
поставена в специална тръбичка ох- 
лаждаща течност - система, масово 
разпространена в съвременните пре- 
носими компютри. РС ентусиастите 
обаче знаят по-добре от всички - 
мощният процесор сам по себе си не 
гарантира нищо. Необходима е подо- 
баваща производителност на всички 
останали подсистеми в машината и 
това правило важи с пълна сила и в 
света на конзолите. Бидейки напъл- 
но наясно с това, ръководството на 
Microsoft е поверило разработката на 
графичния процесор в системата на 
добре познатите ни АТ!. Въпреки че 
за участието им в проекта се знае от 
много време насам, аз лично продъл- 
жавам да се удивявам на това колко 
лесно се променят отношенията 
между големите компании - по вре- 
мето на оригиналния Xbox Microsoft 
си партнираха с NVIDIA, които обаче 
в момента работят заедно със Зопу 
по СРИ-то на новия PlayStation. На 


тяхната разработка за първия Xbox 
геймърите имаха възможност да се 
насладят на сложни и изключително 
интензивни във визуално отношение 
заглавия от типа на Ооот 3, но с но- 
вата си конзола Microsoft ни обеща- 
ват много повече от това. 


Новото GPU, наречено 
АТ! Xenos, 


изглежда е отнело доста време и 
ресурси за своята разработка, защо- 
то резултатът е наистина впечатля- 
ващ. Чипът има известно архитек- 
турно сходство с РС събратята си от 
серията Х1800, но по отношение на 
производителност според създате- 
лите си дава няколко пъти по-добри 
резултати. Ако това наистина е така, 
то Мегозой имат доста силен коз в 
кампанията на новия Xbox, защото 
дори и стандартните х1800-базирани 
графични карти за РС осигуряват ог- 
ромна производителност, нарежда- 
ща ги в челните позиции в тестове- 
те. Старанието на АТ! е стигнало до- 
там, че разработката им е прехвър- 
лила изискванията и на най-строгите 
стандарти, включително и мъглявия 
все още като специфики DirectX 10. 
Новото графично ядро също както 
централния процесор е изработено 
по 0.09-микронна технология, работи 
при тактова честота 500МН2 и е nar- 
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радено от внушителните 232 милио- 
на транзистора, при това в тази 
цифра не са включени 150-те милио- 
на транзистора, изграждащи 10-те 
мегабайта eDRAM памет, вграни в 
корпуса на ОРО-то, за да служат Ka- 
то високоскоростен кеш. За съхране- 
ние на основната част от информа- 
цията ще се използва част от вгра- 
дените в конзолата 512МВ системна 
памет, която (необичайно, но напъл- 
но логично за този тип приложение) 
е бърз СБОВЗ, работещ при тактова 
честота от 700МН2. В случай, че He- 
обходимите данни се намират във 
вградения в чипа е ВАМ кеш модул, 
трансферът на данните ще може да 
се реализира при една изключител- 
но добра пропускателна способност 
от 32GB/s. При новото GPU АТ! са 
приложили идеята си за 


унифициране на шей- 
динг модулите, 


които до момента бяха разделени 
на пикселни и вертексни такива. Из- 
глежда разработчиците на Хепоз са 
раздавали от новите унифицирани 
шейдинг модули доста щедро, за- 
щото новото GPU разполага с нито 
повече, нито по-малко от 48 на 
брой, а това е наистина в пъти пове- 
че иот най-бързите досегашни раз- 
работки на компанията за РС плат- 
формата. Напълно логично е АТ! и 
Microsoft да се стремят да наблег- 
нат на възможността да се показват 
огромно количество шейдинг ефек- 
ти във всеки един момент от играта 
без загуба на производителност - 
шейдинг модулите се грижат имен- 
но за това, а относително ниската 
резолюция, при която работят кон- 
золните графични контролери, само 
улеснява задачата им. Всъщност, 
при Xbox 360 това няма да е съвсем 
така. Всички знаем каква мощна и 
необратима тенденция образува 
представянето на първите НО (Най- 
Definition) телевизионни приемници. 
При системата PAL например разде- 
лителната способност са смехотвор- 
ните 720х576 пиксела - при големи- 
те размери на съвременните теле- 
визори тази резолюция кара диги- 
талните образи от повечето игри да 
изглеждат като изградени от цвет- 
ни блокчета |едо. НО стандартът 
обаче представя нова, 
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значително по-висока 
езолюция от 
280х720 пиксела, 


която води до осезаемо изостряне 
на образа и значително повишаване 
на неговата детайлност - все неща, 
които с право се считат за жизнено- 
важни при игрите. Тук си струва да 
помислим и над следното нещо - n3- 
ползването на подобна висока резо- 
люция при РС игрите невинаги е 
възможно за средностатистическия 
геймър – вариращите по мощност и 
графични възможности РС-та неви- 
наги предоставят оптимална произ- 
водителност при подобни режими. 
За разлика от тях конзолните игри 
винаги са вървели перфектно при 
зададената им резолюция. Но да ос- 
тавим това на страна, поне на този 
етап. Новата конзола на Microsoft 
има и един куп други технологични 
особености, на които си струва да се 
обърне внимание - не само от любо- 


питство, но и защото повечето от 
тях са наистина полезни и приятни 
нововъведения. Едно от ключовите 
неща е 2.5-инчовият 20GB твърд 
диск, който е стандартно оборудване 
на по-скъпия вариант на конзолата и 
присъства само като допълнителна 
опция при по-евтиния модел. Него- 
вото предназначение, освен очевид- 
ните възможности за запазване на 
игрите и настройките ви, е да съхра- 
нява и информацията, която сте из- 
теглили чрез Xbox Live услугата на 
Microsoft. Онлайн играта ще е част 
от платения Gold вариант на тази yc- 
луга, като за целта конзолата е обо- 
рудвана с Ethernet контролер и може 
да се включва към Интернет чрез ру- 
тер или кабелен модем. Подсигурени 
са не само мрежови възможности за 
свързване - Xbox 360 е снабдена с 
три броя USB порта, които означават 
безпроблемно и безболезнено свърз- 
ване към конзолата както на допъл- 
нителни контролери и аксесоари, та- 
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ка и на други устройства - цифрови 
фотоапарати, камери, МРЗ плейъри, 
flash памети и още безброй други. 
Това ви дава изключително добра 
възможност да се възползвате от 
мултимедийните възможности на 
конзолата - освен игри и ОМУО-та, на 
нея можете да си пускате МРЗ-ки, да 
разглеждате снимки и видео, и като 
цяло да ползвате конзолата като до- 
машен център за забавления, без да 
ви се налага да монтирате РС-то си 
в средата на хола. Ако се сдобиете с 
малко по-скъпия Premium пакет, пък 
няма да е необходимо дори и самата 
конзола да ви бъде в "обхват" - 
всички знаем колко досадни могат 
да бъдат кабелите на контролерите 
понякога, за това 


Microsoft продават ед- 
ната версия на своята 
нова конзола с без- 
жични контролери, 


които с обхвата си до 10 м ви поз- 
воляват да се излежавате на дивана 
в противоположния на телевизора 
край на стаята и да продължавате 
да играете на любимата си игра. При 
това Microsoft с право се гордеят от 
безжичния си джойстик - той избяг- 
ва обичайните недъзи на този тип 
контролери и има изключително нис- 
ко тегло, и мигновено реагиране на 
вашите действия. Безжичните техно- 
логии се наблюдават и в някои други 
аспекти, като например Wi-Fi опция- 
та, която ви позволява да включите 
своя ХБох 360 към съществуваща РС 
мрежа и да разглеждате споделени- 
те ресурси на компютрите в мрежа- 
та. Това прави прехвърлянето на 
файлове към конзолата изключител- 
но лесно и бързо. Нещото, за което 
обаче няма как да се измъкнете без 
прокарването на известно количест- 
во кабели, е свързването на озвучи- 
телната ви система към конзолата. 
Новият Xbox предлага пълни Bb3- 
можности за изграждане и свързва- 
не на система за домашно кино, как- 
то под формата на 5+1 аналогови 
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тонколони, така и чрез предаването 
на цифров Dolby Digital сигнал към 
външен декодер. Това ви дава шанс 
да се възползвате от пълните въз- 
можности на системата – независи- 
мо дали играете, гледате филм, или 
слушате музика, винаги ще можете 
да разчитате на качествен surround 
звук от своята озвучителна система. 
Въпреки че много хора ще ме ана- 
темосат за това, прокарването на па- 
ралел между конзолите от последно 
поколение и домашния компютър на 
средностатистическия геймър е не- 
избежно. В единия случай получава- 
те силно специализирано устройство 
за игри, което остава актуално в 
оригиналния си вид в продължение 
на поне 3-4 години и струва не пове- 
че от $400 (каквато е и ориентиро- 
въчната цена на новия Хбох, между 
другото). Устройството ви позволява 
да гледате О\УО-та и да слушате 
МРЗ-ки. В другия случай получавате 
универсално устройство тип компю- 
тър, способно да пуска някакви игри 
(производителност и съответна сте- 
пен на удоволствие – според зависи) 
в периодите, в които не зяпате пор- 
но в интернет, което за да се под- 


държа в общо взето годен за игрова 


употреба вид, изисква или най-малко 
ежегодни ъпгрейди или да се посве- 
тите на ретрогейминга. Напоследък 
повечето ключови заглавия рано или 
късно се появяват за всички плат- 
форми, като има и случаи, в които 
РС-юзърите са силно ощетени с дъл- 
го чакане (кхъ-кхъ, СТА, кхъ-кхъ...), 
или още по-зле... Без да искам да се 
впускам в ефйопа!-щини, не мога Cb- 
що така да не направя и следното 
сравнение – Хбох 360 поне на пръв 
поглед бие по характеристики теку- 
щите мощни геймърски РС-та и нап- 
раво съсипва притежателите на 
средностатистически такива. "Новата 
конзола на Microsoft предлага MHO- 
жество възможности, за голяма част 
от които не би ни стигнало списание- 
то, ако тръгнем да ги описваме, и не 
само това. Тя предлага и един пог- 
лед към близкото бъдеще на компю- 
търния хардуер, защото няма да ми- 
не много време, преди РС-индустри- 
ята да навакса изоставането от но- 
вите игрови платформи, предлагай- 
ки на потребителите компоненти с 
еквивалентни, ако не и по-добри по- 
казатели. 
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ГВоаги 


УлтиматиВната 
геймърска Клавиатура 


Когато става дума за геймърски аксесоари, хората 
обикновено имат предвид мишки, джойпадове и 
джойстици. Въпреки, че на практика всички игри из- 
ползват основно клавиатурата, тя някак си винаги е 
оставала на по-заден план. Ето че и това се промени 
благодарение на усмъртителния 2Воага, който ни бе 
предоставен за тестване от веригата магазини "Ком- 
пютърен свят". 


Никола Дърпатов 


аграюу@рссдатез.сот 


новена РС клавиатура. Единствената, но съществе- 

на разлика, е наличието на 2 допълнителни USB- 
порта на гърба на клавиатурата, които се оказаха доста 
полезни и спестяват непрекъснатите навеждания, които 
се правят при включването на всевъзможни Назп-драй- 
вове и др. устройства. Самата клавиатура е изключител- 
но приятна за писане, но със сигурност не се отличава 
особено много от поне още 100 други. Интересното ста- 
ва, когато разгледате 2Воага по-внимателно. От дясната 
страна на клавиатурата има една ръчка, която прави го- 
лямата разлика с всичко друго на пазара. Като я натис- 
нете основните клавиши могат да бъдат извадени и за- 
менени с втория вариант на клавиатурата. И тук започва 
пълния купон. Алтернативната клавиатура е разделена 
на три, като е обърнато внимание на основните геймърс- 
ки жанрове. С най-левия вариант примерно ЕР$-тата 
стават много по-удобни за игра. Всички клавиши отгова- 
рят на използваните в 99% от игрите и така настройката 
става излишна. Освен това всичко ви е под ръка и са на- 
лични само действително необходимите клавиши. Да не 
говорим, че тези за движение са доста по-големи. По- 
добна функция изпълняват и другите две секции. При 
тях можете да си настроите реално произволна игра, та- 
ка че всякакви "горещи клавиши" да са винаги лесни за 
намиране и да не ви се случва в разгара на екшъна да 
натиснете грешния бутон. 

Въобще 2Вооага е едно действително гениално хрум- 
ване, което завинаги ще промени начина, по който усе- 
щате игрите на вашето РС. С други думи - това е един 
от коледните подаръци, които ние можем само най-горе- 
що да ви препоръчаме! 


H а първо четене ZBoard изглежда като съвсем обик- 
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Продължавайки темата на броя в 
нашата новинарска рубрика, ето 
още няколко интересни новости око- 
ло световната пазарна премиера на 
новата конзола на Microsoft. Според 
наскоро проведено пазарно проуч- 
ване, потребителите на американс- 
кия пазар предпочитат да изчакат 
Sony PlayStation 3 пред варианта да 
купят Xbox 360 още сега. Според 
фирмата, провела проучванията, за 
мнозинството от местните потреби- 
тели PlayStation марката е с по-голя- 
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ма разпознаваемост. Сегашното по- 
коление на конзолата на Sony е без- 
спорно най-популярният продукт от 
тази категория сред американците, и 
те проявяват склонност отново да се 
доверят на същата марка при избора 
на нова конзола. Според проучвани- 
ята средностатистическия клиент, 
който ще пазарува нова конзола в 
близките месеци, ще разполага с 
бюджет между $200 и $300, което е 
една-две идеи по-малко от от необ- 
ходимото за покупка на Xbox 360, но 
може да се окаже напълно достатъ- 
чен, за да покрие цената на 
PlayStation 3 или новия Nintendo 
Revolution, който се очаква да бъде 
обявен на следващото ЕЗ. Тези ре- 


www.clubf1.net 


= W 5 


зултати отразяват моментната CNTY- 
ация за конзолния отдел на Microsoft 
— компанията генерира немалки за- 
губи с продажбата на всеки един 
Хрох 360. Според анализаторската 
компания {Зирру, сбора на всички 
разходи довежда производствената 
цена на Premium варианта на новата 
конзола до $525, което е със $126 
повече от обявената продажна цена 
от 5399. Не е ясно дали това е на- 
рочна тактика или търсен ефект, но 
Microsoft имат опит в продажбите на 
загуба - аналогична беше ситуация- 
та и с първия Хрох. Според анализа- 
торите тази ситуация е само времен- 
на и нещата ще се нормализират с 
влизането на производството на 
компонентите в ритъм - дори само 
значителното понижаване на про- 
цента брак в произвежданите гра- 
фични и СРИ ядра, което се очаква 
през следващата година, би смъкна- 
ло производствената цена с около 
$100, а отделно Мкгозой със сигур- 
ност ще задвижат и други механиз- 
ми за понижаване на производстве- 
ните разходи. На фона на всичко то- 
ва, появилите се на няколко места в 
интернет оплаквания на потребители 
от нестабилности на системата до- 
пълнително усложняват нещата за 
Microsoft. Според самите тях постъ- 
пилите в офисите на компанията 
обаждания на потребители с дефек- 
тирали конзоли са отделни изолира- 
ни случаи и са нищожен процент от 
общите продажби, които компанията 
е реализирала до момента. Става 
въпрос за странни съобщения за 
грешка, невъзможност за включване 
на конзолата, проблеми със свързва- 
нето към Xbox Live чрез wireless 
връзка, артефакти в графиката по 
време на игра и т.н.. Според предс- 
тавители на Microsoft количеството 
отчетени проблеми е дори по-малко 
от нормалното за устройство с така- 
ва степен на сложност. 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


Centrino № 


Napa Napa 
Single Core Dual Core 


Според разпространени наскоро 
из интернет картинки с логата на но- 
вите процесори на Intel, компанията 
има намерение да направи неочаква- 
на маневра встрани от досегашната 
си "Intel Inside" маркетингова kamna- 
ния, която беше започната през да- 
лечната 1991 година и донесе на 
компанията и нейните партньори изк- 
лючителни дивиденти. "Intel Inside" 
логото, гордо поставяно на всеки 
| \е|-екипиран компютър, донесе изк- 
лючителна разпознаваемост на мар- 
ката и нейните продукти и изгради 
един безпрецедентен имидж за ка- 
чество, който караше потребителите 
съзнателно да търсят познатото ло- 
го върху новите си компютри. Ако по- 
явилите се картинки са истински, 
компанията ще промени досегашна- 
та си стратегия, като раздели фра- 
зата "Intel Inside" на две части. Името 
на компанията ще остане само и с 
променен шрифт в използваната и 
до момента елипса, а думичката 
"Inside" ще застане в долния десен 
ъгъл на логото, непосредствено под 
името на модела на използвания 
процесор. От една страна така Intel 
ще насочи по-голяма част от внима- 
нието на потребителите към модела 
на използвания процесор, но от дру- 
га разбиването на фразата ще дове- 
де до изгубване на голяма част от 
силата на посланието, съдържащо 
се в "ме Inside". Според някои cne- 
циалисти по маркетинг това е естес- 
твен резултат от водещата пазарна 
позиция на Intel - те вече няма нуж- 
да да показват на потребителя къде 
има техни процесори, защото прак- 
тически те присъстват във всички 
сегменти на пазара. Вместо това но- 
вите лога ще целят да покажат ка- 
къв точно е процесорът на Intel, кой- 
то е вграден в конкретната система. 
Все още няма официално изявление 
от Intel по повод новата им маркетин- 
гова стратегия, но се очаква тя да 
влезе в действие още в началото на 
2006-та. 


Philips наскоро представиха своята 
нова атВХ технология за разширено 
въздействие върху възприятията на 
геймъра по време на игра. Техноло- 
гията се основава на използването 
на допълнителни светлинни източни- 
ци, вентилатори и нагреватели в ста- 
ята на потребителя, които да добли- 
жават атмосферата в нея до тази от 
екрана на компютъра. Осветяването 
на стаята в различни цветови нюан- 
си в зависимост от обстановката във 
виртуалния свят на играта се добли- 
жават по идея до вече съществува- 
щите Ambilight телевизори на Philips, 


които разширяват въздействието 
върху възприятията с допълнително 
цветно осветление, синхронизирано 
с образите на екрана и въздейства- 
що върху периферното зрение на 
наблюдателя. РС-версията на тази 
технология освен на допълнително 
цветно осветление ще разчита и на 
някои още по-екзотични похвати, ка- 
то поставянето на вентилатори и 
нагреватели на ключови места в ста- 
ята на потребителя и дори използва- 
нето на специализирана мебел. Спо- 
ред плановете на компанията така 
потребителят ще бъде напълно по- 
топен в атмосферата на играта – 
приключенията в амазонската джун- 
гла ще осветяват стаята в зелено, 
подводните кадри - в синьо, гръмо- 
тевичната буря ще кара цялото ос- 
ветление в стаята да проблясва, а 
движението във виртуалния свят, 
пожарите и експлозиите ще задейст- 
ват вентилаторите и нагревателите, 
създаващи въздушен поток от сту- 
ден или горещ въздух в синхрон със 
случващото се на екрана. Наличието 
на подобен тип специализирано обо- 
рудване ще изисква специално 
скриптиране на събитията от страна 
на разработчиците на игри и от 
Philips ще трябва доста да се потру- 
дят при преговорите с големите 
гейм-студия за да наложат своята 
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технология на пазара. Според TAX 
компанията им се намира в късните 
етапи на преговорите за включване 
на поддръжка за новата технология 
с няколко фирми за разработка на 
игри и специализиран хардуер, съв- 
местим с атВХ технологията. Спо- 
ред Philips технологията ще бъде 
официално обявена през май след- 
ващата година, а първите игри и 
продукти по темата ще се появят на 
пазара в последното тримесечие на 
2006-та. 


Въпреки досе- 
гашните планове 


я на компанията 

адеа продажбата на 

РпузХ-екипирани 

карти за ускоряване на изчисления- 
та по физиката в игрите да започне 
преди края на 2005-та, до момента 
няма никакви индикации това да се 
случи. Компаниите, обявили по-ра- 
но намерението си да си сътрудни- 
чат с AGEIA, все още нямат обяве- 
ни продукти с чиповете на нашумя- 
лата напоследък компания, а от са- 
мата нея все още не са обявили ни- 
то едно заглавие, поддържащо 
PhysX чиповете. За момента изг- 
лежда ситуацията е такава, че про- 
изводителите на хардуер изчакват 
появята на съответните заглавия 
преди да пуснат продуктите си на 
пазара. АЗУЗТек например нямат 
намерение да пускат своята PhysX 
карта на пазара преди идния фев- 
руари поради простата причина, че 
в момента липсват игри, поддържа- 
щи ускоряване на изчисленията по 
физиката и никой не би си купил 
иначе не особено евтината карта. 
Според оригиналните планове на 
AGEIA различните карти трябваше 
да се появят по магазините през 
последното тримесечие на тази го- 
дина на цени от $249 до $299. 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
оВърклок на компютри 


OT МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


sa http://www.hardwarebg.com / зпор@пагамагеьа, сот 


== Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап. 1 
=» Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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GAME CLUB а Java Games 


Java Games 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a на номер 1710 към Глобул или Мтел. 


За Ancient Ruins 3 код: ; за Bikini Girls код: 


; за Jungle Story код: 


; За Townsmen 2 код: 


Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


Ancient Ruins 3 


Производител: Handy Games, Жанр: RPG 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Третата част на успешната ролева поредица Ancient Ruins отново предлага 
напрегнати приключения в изометрична 30 графика. Целта на играта е да от- 
криете жезьла на древен магьосник, което е единственият начин да бъде 
спряна поредната инвазия на злото в нашия свят. Историята се върти и око- 
ло голям черен кристал, който контролира потока на времето и се намира в 
древна кула. Там естествено ви очакват невероятни количества гадни чудо- 
вища, срещу които можете да се биете с вашите оръжия и магии. 

Като цяло реализацията е повече от приятна и феновете на екшън ориенти- 
раните ролеви игри ще могат да се насладят на поредната изключително доб- 
ра част на хитовата поредица, която вече завладя мобилните телефони по 
целия свят. 


Jungle Story 


Производител: Mobile2Win, Жанр: Jump'n'Run 
Съвместима с: актуалните модели на Nokia, Sony-Ericsson и Motorola 


Jungle Story предлага забавен аркаден екшън, който освен това е реализи- 
ран по изключително приятен за окото начин. Историята е семпла: Тигрица- 
та Рани си има малки тигърчета, които като всички деца обичат да си игра- 
ят. Малките особено обичат да си играят на криеница из джунглата. Това оба- 
че далеч не е безопасно, защото гората е пълна с опасности и най-вече кръ- 
вожадни лъвове. Задачата на Рани е да открие своите малки преди те да са 
станали жертва на някои хищник. В първите нива това е относително лесна 
задача, но с течение на играта малките стават все по-изобретателни, а хищ- 
ниците все по-агресивни. На свое разположение тигрицата има освен своите 
остри нокти и могъщ рев, който може да уплаши повечето от опасните живот- 
ни в джунглата. 


Time 136 


Ч 
глоБйе мит 
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Производител: Handy Games, Жанр: Слайдшоу 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Това не е игра в класическия смисъл на думата, а слайдшоу с лек еротичен привкус, 
което ще ви помогне да преодолеете по-леко зимните студове с помощта на съблазни- 
телни девойки, които са се опънали по лазурни плажове из най-райските кътчета на 
планетата и са снимани от известния фотограф Майк Колинс. Ако лятото ви липсва, в 
тази програмка ще можете поне да си върнете усещането за жега... 


Townsmen 2 


Производител: Handy Games, Жанр: Стратегия 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Townsmen, която ви представихме преди няколко месеца, бързо се превър- 
на в един от най-големите мобилни хитове и естествено появата на продъл- 
жението бе само въпрос на време. Първата част бе нещо като мобилно изда- 
ние на The Settlers и продължението продължава тази традиция. Графично He- 
щата не са се променили особено, но това е най-вече заради ограниченията 
на хардуера. Основните новости са в геймплея. И тук задачата е да изгради- 
те процъфтяващо градче, като се грижите за добруването на неговите жители 
и за просперитета на местната икономика. Освен повечето сгради, които мо- 
жете да строите, вече имате и врагове. Злият крал въобще не е ентусиазиран 
от вашите начинания и ако градът ви се разрастне прекалено много, може да 
прати армия, която да се опита да ви покори. Вие също не сте беззащитни и 
можете да изграждате военни части, с които пък да контрааакувате нашест- 
вениците. Въобще Townsmen 2 успява по доста успешен начин да заеме Haŭ- 
доброто от първата част и да вкара нови забавни елементи в играта, които 
придават още по-епичен характер на геймплея. Като цяло това е едно неве- 
роятно зарибяващо заглавие, което има всички шансове да изтощи батерия- 
та на вашия GSM за рекордно кратко време. 


ДИСК 1 


ДЕМО ИГРИ 


ДИСК 2 


TOCA Васе Driver 3 Колички 
Hammer-&-Sickle Приключенска 
Harry Potter and the Goblet of Fire Екшън 
Dark Horizons MMO 
Г 
Ва е of Wesnoth RTS 
Park Racer Колички 
Stunt Playground Колички 


| Doom 3: DungeonDoom 


Half-Life 2: Substance 


Ј Е г 
| The Chronicles of Narnia 


Екшън 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


nVidia 81.95 
ATI Catalyst 5.11 
WarCraft IIl Justice 


Най-нови драйвери на nVidia 
Най-нови драйвери на АТ! 
Бонус карта за WC III 


Аде of Conan 
Darwinia 
The Three Musketeers 


Crazy Frog Racer 
GT Legends 
Torino 2006 


ПРОГРАМИ, 


BitTorrent 4.2.1 Final 
m Daemon Tools 4.0 
Digital TV2050 Pro 3.0 
FastStone Viewer 2.29 
Firefox 1.5 Final 
F-Prot Antivirus 3.16d 
MS One Note 2003 
| Opera 8.5 
True Launch Bar 3.2.11 
VobSub 2.23 


Torrent клиент 

Виртуално CD/DVD 
Телевизия Ha PC без тунер! 
За гледане на картинки 
Браузьр 

Антивирус 

Органайзьр 

Браузьр 

Quick Launch 

DVD субтитри към DivX 
Firewall 
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трудни за превъртане, 
лесни за КупуВане 
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компютърни игри 
на български 


9.90 – 19.90 лв 


www.gramis.com 


Игрите на Сгат може да намерите В: Germanos, Picadilli, Multirama, Pulsar, Technopolis, Technomarket 
Europa, АЙПИ Ентертейнмънт, Вестникарската мрежа, специализираните магазини. 
Бензиностанциите на OMV и Opet. Онлайн: Интернет хипермаркет СЕТ.ВС - http://get.bg 


Дистрибуция: "МАРТ БЪЛГАРИЯ” АД София, Младост 4, бул. "Ал. Малинов, бл. 458 СР AMIS 
тел: (02) 9744951, 9744953 u 9744630, e-mail: office@mart.bg web: www.mart.bg 


Издател на изложените игри за България e Gramis. Всички наименования са запазени марки на техните собственици. Компютърни угри на българсКи 


